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EDITORIALE 



CARO EDITORE, PROTESTO 


Non sempre una Redazione è colpevole, anche se non sembra innocente 


Quando un'azienda cambia sède è i novità- 
bile che. nel periodo di tempo necessario 
per effettuare "ma renai monto" il trasleri- 
mento, si verifichino disguidi e rii ardi: ana- 
loghi disguidi possono verificai si quando 
un'azienda si espande: vecchi incarichi 
vengono affidati a nuovi operatori che 
prendono il posto di a Et re persone, passate 
ad altre mansioni 

Nonostante tali scusante senz altro vali- 
de, vi sono dei "minimi" di efficienza Che 
non dovrebbero essere superati. In parti- 
colare, di recente, hi sono veni icari spiace- 
volissimi) equivoci che. in un'organizzazio- 
ne più razionale, si sarebbero potuti 
evitare. 

Ci riferiamo ai fascicoli speciali, con finn a 
Commodore Computer Club, che avreb- 
bero dovuto rappresemele, ri clic intenzio- 
ni originarie, la risposta della Systems Edi- 
toriale alla massiccia vendita di C/64 e di 
drive Commodore 1 54 1 riscontrata nel 
tra scorso periodo naialtzio. Urta marea di 
telefonate e di lettere di nuovi utenti, infatti, 
ci ha spinto, fin dalle prime settimane 
delf'39, a riproporre in edicola alcuni pro- 
dotti di notevole successo. 

Purtroppo Se copertine dogli stesisi ' s pe- 


ci ati". succedutisi, per di più. secondo ca- 
denze diverse dai quelle prefissate, hanno 
tratto involontariamente in inganno coloro 
Che neofiti non sono e che erano già in 
possesso dei prodotti citati, 

E' cosi successo che lo "Speciale Drive" 
ha visto la luce prima che fosse possibile 
presentarlo nelle nostre pagine (ed una 
presentazione tardiva non ha certo senso}: 
"Totocalcio", "Emulatore Gw- Basic" e "La 
Voce ili" sono invece apparsi in edicola 
privi dell'esplicita etichetta "ristampa" che 
avrebbe dissipato ogni dubbio nei nostri 
affezionati lettori. Solo I "Emulatore Turbo 
Pascal 64". ma in ritardo Tipetto alla tabella 
di marcia, ha visto la luce nei modi 
stabiliti. 

La responsabilità defi operazione com- 
merciale, "ovvia mente", viene frettolosa- 
mente attribuita alla Redazione (eri alla Di- 
rezione in particolare) che. in effetti, non 
c 'entra per nulla, non essendo stata inter- 
pellata, nè in seguito informata, sull'aspet- 
to finale deEfe copertine dei prodotti citati, 
mandati in stampa tutti insieme ed inviati 
anzitempo alla distribuzione. 

Quello c he ci preme sottolineare, e spero 
che l’editore non ce ne voglia, è che alcuni 


compiti vanno affidati a chi conosce il mer- 
cato: nel caso particolare a chi conosce t 
lettori, vecchi e nuovi che siano. 

Se. in seguito a E le proteste (dei lettori e no- 
stre) qualcuno verrò destinato ad altre 
mansioni, ce ne dispiace, ma non più di 
tanto, 

L'importante è che, chiariti gii equivoci, il 
lettore sia tenuto doverosamente nella giu- 
sta considerazione, magari informando, e- 
ventuali nuovi "esperti" rimasti nei ranghi, 
che una rivista di informatica va fatta in un 
certo modo; inserendo, per esempio, una 
sola puntata alla volta per ciascuna rubri- 
ca. E non tre. come è capitato di recenie, 
Alessandro de Simone 

Care Alessandro, 

non ho notte da eccepire atte tua critiche, che 
ritengo giuste e morivate. Ti prego di chiedere 
scusa at lettori, da pane mia. ma di sottolinea- 
re, net contempo , che te disfunzioni segnalate 
sono dovute ad "incider ri di percorso ". dei 
tutto fortuiti e, in ogni caso, involontari: e che, 
ovviamente, non verranno mai più ripetute. 

Michele Di Pisa 

(Editore Systems Editoriale) 
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la vostra posta 


NE ABBIAMO GIÀ' PARLATO 

Molli lettori (tra cui Mario Simonettì di Gai- 
vano, Massimo Frisoni di Rimìni, Giuseppe 
Setacea Alessandro Zarrilli di PbggìbonsL 
Fabrizio Case ioti d< Roma, Vittorio C 3 se so 
dt tona. Luca Vignale di Brandizzo. Maun- 
z io Piraccìni di Cesena. Romano Demiche- 
iis di Milano, Ciro Nigri di Veruna. Davide 
Amalo d* Tr&pat 11 , [ mìlio C deruba \ t di Vero- 
na Va tono Bit tassì di Correggio, (lonccsco 
Russo di Cengnoia. Marco Bocconi. Fran- 
cesi 7 Vi ir oiie di Bellona. Sergio Finis dt Ca- 
gliati. Corrado Giorgmi di Bolzano, t ugento 
Tacchini di Rivergaru, Marco Frazzioli di 
Montecatini, Antonio Russo. Michele Ci- 
pollone di Orsogna, Marco Catullo dì Prosi- 
none, Maurizio Ci dello di Selenio. Ivan E- 
sposilo di P.ra Borromeo . Alessio Isaja di 
Trieste, Marco St martedì dì Coivi ino. Roc- 
co Manuele di Scordio, Daniele Zaganella. 
Claudio Melo di Milano, Angelo Rat foco dt 
Asti. Pietro Grilli di Bolzano. Maurizio Cec- 
chmettidi Bologna, Luciano Guidi di Chiari. 
Alessandro Petizioni di Osimo. Sanie Ferra- 
ra dt basano) chiedono argomenti affronta- 
li più di una volta su C.C.C, o che saranno, 
tr.j breve, trattali Alcuni pongono, inoltre 
d orrende la cui risposta presuppone una 
conoscenza più che approfondita del Ba- 
sir o. addirittura, del Linguaggio Macchi- 
na Pur apprezzando il giusto desiderio di 
sapeme z ■ t ■ ■ - u possiamo far altro che 
sottolineare stanza di ,\ m documen- 
tazione vasta e : «reciso. Cor: Meliamo, par- 
tali lo. di leggere con la massima atienzro- 
nc i libretti di istruz ione dei compì iter c del- 
le periferiche che possedete, i depliant su 
cui sono riportate le caratteristiche delle 
macchine e l'attento studio dei fascicola di 
Commodore Computer Club collezionati 
nel frattempo. A chi ci segue da pochissimi 
ni ii vi er i i n ve ce . s uyg eri amo d i co i lei d era re 
la nostra rivista come un enciclopedia a di- 
spense. da conservare gelosamente e da 
consultare come un Véro e proprio manua- 
le. La raccolta dei fascicoli arretrati, quindi, 
può rap presentare una valida opportunità 
poi coloro che intendano dedicarsi, seria- 
mente, alio studio del personal computing 


KICKSTART ED EPROM 

□ Le due versioni def Kickstart di Ami' 
ga (1,2 ed 1,3) sono compatibili tra lo- 
ro? Che cosa è una memoria Eprom? 

(Massimiliano Papadia - Foggia) 
f Ciro Nìgn - Verona ) 


* Anche a noi ò giunta voce [o meglio, un 
pettegolezzo) sulla difficoltà di far funzio- 
nare, con Kc 1.3. programmi ohe giravano 
perfetta memo "sotto Kc 1,2. Finora non, 
ci è capitato di sperimentare tali incove- 
n ieri li e, anzi, posso assicurarti di aver visto 
girare, sul nostro recentissimo A 2000 (do- 
tato di Jan us AT. di 68020. coprocessore 
68882, di Kc 1 .3 e di 4 mega di Rem) pro- 
grammi in Assembly da noi sviluppati con 
Kc 1.2 "supportati'", owia mente, sia da 
W!> 1.2 che 1.3 

E prò ba bt l e c he la col pa s ia d el le softwa- 
re house Che, nello scrivere I vari program- 
mi (poi commercializzati), non hanno tenu- 
to conto degli 'entry poim" suggeriti dalla 
stessa Commodore. In questi casi, quindi, 
la modifica delle Boro può creare incoro- 
pati bii ità Non appena ne sapremo di più. 
come a f solito, ne riparleremo con maggior 
cognizione di causa. 

Una EPROM (Emsable Programmatile 
Read Qnly Memory = Memoria cancella- 
ti! le programmabile a soia lettura) è un cir- 
cuirò integrato cara tten zzato da una fine- 
strella trasparente posta alla sua sommità. 
Si fratta di una memoria permanente che. 
una volta programmata mediante un ap- 
posito apparecchio (denominato, appun- 
to, "Programmatore di E prom"), consente 
d< tenere memorizzato il programma o i 
flati conio se fosse una comunissima Roi r » 
La differenza consiste nel fatto Che mentre 
una Rem non |>uò esser cancellata, una E- 
prom può essere ri program mata dopo vi- 
verla sottoposta* per un periodo dì tempo 
opportuno, ad un'infensa fonte di luce ul- 
tra vip letta (ecco spiegato il motivo della fi- 
nestrella} Per evitare che la luce cada sulla 
E prom. è buona norma coprirla con uria e- 
tichetta autoadesiva opaca. 


RS-232 PER C/64 

□ Sul N. 49 di C,C,C. è riportato un ar- 
ticolo ( "Dialogo tra computer") in cui 
viene descritta la realizzazione di una 
interfaccia Rs-232 per col legare un 
C/64 con un computer Ms-Dos com- 
patibile. Manca, però, l'indicazione 
del condensatore C-5. 

{Giuseppa Sciacca) 
i Nino Fèrdeghini - La Spezia} 

* L interfaccia de scrina, che può meli ere 
incornano ti C/64 (il C/1 28 e. addirittura, il 
Vic/20i) con una qualsiasi apparecchiatu- 
ra dotala di Rs-232 {Ibm compatibili, Ami- 


ga, stampanti e così via} non è altro che un 
semplicissimo apparecchio costituito da 
un paio di integrati e qualche altro compo- 
nente passivo. Il condensai ore citato non 
svolgeva altro Compito se non quello di "li- 
vella re” la tensione. Nel progetto, intani, il 
componente era stato previsto ma. in se- 
guito. abbiamo notato che il prototipo fun- 
zionava egregiamente anche senza, dal 
momento che la porta utente del compu- 
ter dispone già di tensione più che soddi- 
sfacente, Se proprio ci tieni, comunque, 
non devi fai el irò che col lega re il conden- 
satore in oggetto in parallelo alla linea dr 
alimentazione. 


AMIGA E HARD DISK 

□ E" possibile usare un qualsiasi Hard 
Disk sull'Amiga oppure è necessario 
usarne uno originale Commodore? 

(A non imo <■ ì[ y lassino oro) 

• tn teona tutto è possibile ma. spesso, 
in pratica. . 

Non penso che, tuttavia, sia necessario ri- 
correre ad accessòri non originali dal mo- 
mento ehm prezzi di vendita sono sostan- 
zialmente identici 


PULSANTE DISPETTOSO 

□ Ho costruito un circuitine (di cui al- 
lego schema} che, basato su un devia- 
tore collegato al pin dì Reset dovreb- 
be svolgere un certo compito. Mi ac- 
corgo, però, che azionando il deviato- 
re (senza premere il pulsante di reset} 
H computer si resetta egualmente. 
Come mai? 

(Simone Chi fari - Cesena) 

* Il circuito stampato di un computer è ai- 
traversato da una tensione bassissima, ma 
da segnali che viaggiano ad una frequenza 
(imposta dal quarzo) piuttosto elevata. In 
una situazione così delicata è sufficiente u- 
na minima variazione per azionare, invo- 
lontaria niente, alcune procedure hardwa- 
re non richieste. 

Quando sposti if pulsarne di un deviatore, 
infatti, modifichi, anche se di poco, una ca- 
pacità, ed esattamente quella presente tra 
i duo cavetti che collega no il deviatore 
stesso alla piastra. E' probabile che questa 
alterazione, benché minima, provochi la 
generazione di un segnale che viene "m- 
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AIUTATECI A SERVIRVI MEGLIO 

Spesso alcuni lettori,, che dichiarano di possedere numeri arretrati del 
nostro periodico, porgono quesiti le cui risposte sono già state esplìci- 
tamente pubblicate {in occasione di risposte ad analoghe domande} 
oppure sono contenute in articoli presenti nei fascicoli in loro 
possesso. 

Per evitare dì ripetere argomenti già trattati, pertanto, ricordate di in- 
dicare sempre, nelle lettere che inviate, i numeri dei fascicoli in vostro 
possesso: potremmo infatti indicarvi, se esistono, gli arti coli che, rn un 
modo o nell'altro, chiariscono gfì argomenti richiesti. 

Si ricorda ai lettori che non ci è possibile rispondere privatamente, 
nemmeno se si acclude l'affrancatura per la risposta. 

Per accelerare i I servizio, ricordate d i indi care sempre la data d i spedi- 
zione dal momento che questa costituisce diritto di precedenza. 
Atutt'oggi (con la pubblicazione del presente fascicolo} risulta evasa 
l'intera corrispondenza pervenuta in Redazione entro ìi 16 febbraio. 
Coloro che non vedessero citato il loro nome nella presente rubrica, 
possono trovare risposta ai loro quesiti in appositi articoli, apparsi noi 
frattempo, o di prossima pubblicazione. 


terpretata" come un collegamento a mas- 
sa del pin, con le conseguenza che hai 
notato. 

Ti posso assicurare che è sufficiente una 
minima svista per provocare guai incr edi- 
bili e di difficile individuazione. Alcuni com- 
puter. infatti, devono la loro affidabilità a fi a 
perfetta realizzazione del circuito stampa- 
to che non presenta inconvenienti di aorta 
tra piste adiacenti. 

Un problema analogo a quello da te noia* 
to sorge nel caso si desideri realizzare uri 
doppio pulsa n te di reset uno per il drive ed 
uno per il computer. Anche in questo caso 
sembrerebbe sufficiente una porta And e 
due pulsanti ma la stessa lunghezza dei 
due cavetti può creare "interferenze' 1 che 
provocano reset involontari. 


SUPERCOPIATORI 

□ In molti dei vostri articoli affermate 
che non esiste un sistema dì protezio- 
ne sicuro perché, ormai, sono in com- 
mercio numerose cartucce in grado di 
aggirare qualsiasi protezione. Quali 
sono? 

(Maurizio Asciorte - Ercolano) 

* £' sufficiente recarsi presso il più vicino 
negozio realmente specializzata per sce- 
gliere con calma tra le varie dozzine di car- 
tucce in vendita. Ormai quasi ognuna di 
queste contiene, tra le varle opzioni, una di 
copia "totale" (da nastro/d isco verso na- 
si ro/disco} li sistema, di solito, è sempli- 
cissimo e si basa sulla copia dell'intero 
contenuto della memoria del computer sul 
quale sta girando il programma da dupli- 
care, L'unico inconveniente è rappresenta- 
to dal fatto che i file copiati sono quasi 


sempre un po'... funghi dal momento che il 
copiatore non può stabilire se esiste una 
zona Ram in cui sono presenti dati insigni- 
ficanti: copia tutto ciò che può! 

Molto spesso abbiamo parlato di cartuc- 
ce specifiche e non ci sembra il caso di 
parlarne ancora; a meno che non ci capiti 
tra le mani qualche novità in tal senso. 


ADATTATORE 6499 

□ Non riesco a far funzionare corret- 
tamente il mio adattatore telema- 
tico 6499, 

(Numerosi lettori) 

* Abbiamo più volte pubblicato lamentele 
in tal senso; in certi casi la colpa è della Sip, 
o meg lio del I a sua "rete" che semb ra rì sali * 
re ai tempi dei Borboni; a volte, invece, le 
causa è da ricercarsi nel libretto di istruzio- 
ni, carente ed inadeguato sotto molti punti 
di vista. 

In entrambi i casi cominciamo ad essere 
un po' stufi di vederci addebitate colpe 
non nostre. 


E chi ha orecchie per intendere, intenda 
(o almeno se le lava più spesso: può essere 
un buon inizio). 


LE SORELLE AMIGA 

□ Quale è le reale differenza tra un A- 
500 {espanso a 1 mega)ed unA-2000 
m espanso? 

(Silvie e Riccardo) 

* Le due "sorelle" sono destinate ad utenti 
un po' diversi tra loro. Chi non vuol spende- 
re cifre da capogiro (un A -2000 completo 
può costare oltre sette milioni!) ma preferi- 
sce espandere dignitosamente il compu- 
ter, può "fermarsi" all'Amiga 500. Chi, si 
contrario, ritiene che fa compatibilità Ms- 
Do$ sia vitate o che i'espandibilità a 8 ma- 
ga sia una necessità, prima o poi, indero- 
gabile, allora dovrebbe iniziare con un A- 
2000 . 

La compatibilità tra le due macchi ne con- 
figurate "alla pari", quindi, è totale e com- 
pleta. Rimane il fatto che ad un A-BOO non 
è possibile collegare più di due disk drive 
3,5 esterni (con A-2GOO è possibile colle- 
game tre da 3,5 oltre a quello da 5,25} e 
non per questioni di incompatibilità, ma di 
alimentazione: l'alimentatore di A- 2000 è 
più potente proprio perchè è prevista la 
connessione di numerosissimi accesso^ 
sia negli slot interni sia esternamente. 

Ripetiamo ancora una volta, tuttavia, che 
un Amiga DEVE esser dotato di almeno 
due drive e di 1 maga byte di Ram. In caso 
contrario si lavora con una cena difficoltà. 


TROPPO POTENTE 

□ Il mio 0/64 assicura che 3 elevato 
alla quarta potenza è eguale a 
81 .0000001 , lo credevo di meno.,, 

( Vittorio Cascio - Erma) 


OPINIONI 

La rubrica "La voce dei lettori" è nata per dare spazio (e sfogo...) ai lettori che, 
pur non avendo nulla di particolare da chiedere, intendono far sentire la propria 
voce, chiedere solidarietà ad altri utenti o, semplicemente, riportare osservazio- 
ni ritenute utili o importanti. Per questioni di spazio le lettere sono spesso con- 
densate; vengono poi "censurate' le osservazioni ed i termini troppo ''1orti r ' che 
possano arrecare offesa ai lettori, agli inserzionisti e„. a noi stessi. In calce viene 
riportata la sola iniziale del cognome del lettore (salvo casi particolari), per fare 
in modo che questi possa sentirsi ancor più libero di esprimere la propria opi- 
nione. Coloro che desiderano il minor numero di "tagli" possibile alle loro missi- 
ve sono pregati di Inviarle su DISCO, usando il word processor Easy Script. 
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MT81 E'LUNICA 
STAMPANTE 
PROFESSIONALE 
A L. 299.000 ' 


• sa COLONNE A 10 CPI 

• 130 CPS IN ALTA VELOCITÀ 

• 24 CPS IN ALTA DEFINIZIONE 

• COLLEGABILE A HOMC E PERSONAL COI 

• MASSIMA SILENZIOSITÀ 


Puoi trovare la MT SI in tutta Italia presso le reti di vendita di: MILANO - SILVER STAR LTD SPA - TEL. 

02/4596 MILANO - ACS ELETTRONICA SPA - TEL 02/5398721-5694082 MILANO - CLAITRON SPA 
- TEL 02/ 30 10091 TORINO - ABACUS SRL - TEL. 011/6680164 VERONA - TELESTORE 2 SRL - TEL. 
045/541051 TRIESTE I B.C SRL - TEL 040/733395 REGGIO EMILIA - H.S.D. SRL - TEL 0522/557600 
BOLOGNA - NON STOP SPA - TEL 051/765299 RAVENNA - S.H.R. ITALIA SRL - TEL. 0544/463200 
FIRENZE - DEOO SISTEMI SPA - TEL 055/4360251-4361901-4361902 ROMA - ALTEC SRL - TEL 
06/3605943-3615744-3615745 NAPOLI MASTERS INFORMATICA SRL - TEL 081/7703024- 
7703025 PALERMO - BELCO SRL - TEL 091/547566-545827 



MANNESMAN// TALLY srl 

20094 Carsico l’iMf.l 
Vìa Borsini. fi 

r et tQ2> 4502950/ S>5/60/eS/7Q 



UNICA SEDE: VIA MAC MAHON, 75 - 20155 MILANO 

Tel, 02/323492 solo per negozio e informazioni relative acquisti rn Milano - direttamente in sede 
Tel. 02/33000036 per ordinazioni da tutta Italia 
Fax 02/33000035 in funzione 24 ore su 24 

BBS MODEM 02/3270226 {banca dati) al pomeriggio dopo le 13.00 fino af mattino successivo. 

Aperto al pubblico nei giorni feriali dalle 9.00 afte 12.30 e dalle 15.00 alle 19.00 
e il sabato dalle 9.30 alle 13.00 e dalle 14.30 alle 18.30 - chiuso il lunedì 


MK5 PROFESSIONAL 
ACTION REPLAY 

ORA AVETE FATTO “13” 

1) MK 5, la migliore per effettuare 
coppe dì sicurezza; 

2) il velocìzzatore più sicuro e com- 
patìbile tape o disc; 

3) microprocessore studiato per 
sostituirsi a guelfo del computer, 
invisibile e trasparente al sistema 
stesso; 

4) ricerca te poche poke per donare 
vite infinite a tutti i programmi gioco; 

5) possibilità di avere giochi in ver- 
sione trainer senza nozioni di lin- 
guaggio macchina; 

6) s protegge da nastro a disco ed 
all’inverso qualsiasi programma 
anche in muttiload; 

7) trasferisce da 5 1/4 a 3 1/2; 

8) velocizza 5/10 volte il nastro; 

3) rende parallelo il disc drive (202 
blocchi in 6 secondi) 

10) editor di schermo per cambiare 
scritte nei programmi; 

11) interfaccia parallela Centronics 
standard grafica (con apposito ca- 
vo opzionale); 

12} salva e stampa schermale e 
sprite di qualsiasi gioco» con possi- 
bilità di alterazione personalizzata; 
13) nuovi comandi basic, monitor dì 
linguaggio macchina, immagini su 
nastro in successione e tanto di 
più!) 

ECCO PERCHE' HAI FATTO "13 11 
Per Commodore 64 e 128 T compati- 
bile con tutti i registratori e lutti i dri- 
ve* in modo 64. 

E per fare “13" vi occorrono solo 

L. 105,000 (IVA compresa) 


TELEVIDEO 64 

Novità assoluta ora puoi ricevere il 
le levideo Rai direttamente dal tuo 
Commodore 64/126 con possibilità 
di stampa; è sufficiente possedere 
un qualsiasi tv con presa scart o 
monitor. Manuali in italiano. 

L. 149.000 


PAGEFOX 

La più potente cartuccia per desk 
top publishing grafica di slampa 
professionale, supera addirittura 
Geos e le sue applicazioni, disegno 
con vari tipi pennello scrive con 
scelta tipi di carattere. 
Manuale in italiano 

L. 119.000 


SPEEDOS PLUS 
“NEWEL” 

Il miglior tipo di velocizzai ore pa- 
rallelo per 64/128 (modo 64) inimi- 
tabile ed affidabile al 100%, com- 
patibile con tutto il software com- 
merciale disponibile in tutte le ver- 
sioni: 64 e 1541; 64 e 1541/11; 

64 e OC118; 64 e 1541c; 64 nuovo 
modello e drive; CI 28 e 1541, 
Tutti i tipi modello super a 

da L. 59.000 

REALTIME 
{provideo) 64 

Digitalizzatore 16 tonalità di grigi 
in tempo reale (fotografico) per 
ottenere immagini senza fermo 
immagine di qualità eccellente. 

L. 149.000 


PROGRAMMATORE 

EPROM 

Per programmare fino ad Eprom 
256 K di qualsiasi provenienza, 
con il tuo piccolo 64 potrai co- 
piare, verificare* comparare Eprom 
di qualsiasi computer □ apparec- 
chiatura. 

L. 229.000 


MODEM 
DIRETTO NEW 

Modem dedicato 300 baud co 
software e cavi collegamento 
per C64, 


INTERFACCIA MIDI 
64 - AMIGA 

Potrai finalmente collegare tastiera 
Midi al tuo Amiga C64 (per lutti i 
musicisti ed hobbisti musica), 

L. 79.000 


THE C ARTRIGE 

Se non vuoi spendere una cifra 
enorme e ti accontenti di tare tutto 
ciò che fa Mikie, con turbo, sprite 
killer» poke, monitor, tool kit* più 
un eccezionale s proiettore cas- 
setta disco e viceversa in un unico 
file, completo di manuale in ita- 
liano a sole» 

in offerta L. 69.000 


MOTHER BOARD 64 

Per collegare al tuo 64/128 da 1 a 
3 cartucce* anche contemmpora- 
nee T senza dover spegnere la 
tastiera con reset. 

da L, 55,000 


PROCESSORE VOCALE 

L'unico digitalizzatore sonoro e 
musicale, campionatore di suoni e 
parole, con possibilità di dare co* 
mandi voce al computer, completo 
di microfono software in italiano e 
manuali in italiano (Made in Newel) 
L. 119.000 


FINAL CARTRIGE III 
ORIGINAL 

La più bella cartuccia ad icone 
come thè carlrige, con dump vi- 
deo, orologio agenda, e sprotel- 
tore. Dai il fascino dell'Amiga 
a] tuo C 64. 


L. 69,000 


L. 79,000 









PRO SOUND 
DESIGNER 

Ovvero Elaboratore professionale 
del suono. E' un campionatore so- 
noro che funziona su tutti gli 
Amiga, 6 bit stereo sampler da 1 a 
29 KHz mono e da 1 a 17 KHz ste- 
reo; playback a 35 KHz, avanzate 
funzioni di editing e compatibile 
anche con altri pachhetti software 
come ad esempio: Sound sampler, 
Future sound, Perfect sound, eco; 

L 179.000 


MINI GEN 

MINI-GEN una grande novità per 
professionisti ed entusiasti, per ot- 
tenere sovrapposizioni di anima- 
zione titoli, messaggi ecc. 
Funziona con tutti gli Amiga ed è 
compatibile con programmi come 
TV-Text, Pro video e molli altri. 
Ora la videotitolazione è alla por- 
tata di lutti, semplicissimo da usare, 
L. 399,000 


NOVITÀ’ 

PER I POSSESSORI 
DI AMIGA 

Vuoi finalmente lavorare senza il 
fliker eccessivo del tuo "Amigo". 
Multisene Nec H 14" Color 
In offerta limitata a: 

L. 1.300.000 
{Iva e trasporto completo) 


BOOTSELECTOR 

Utilissimo per usare DF1: 

come se fosse il DF0: 
senza perdere memoria. 

L. 23.000 

ANTIRAM 

Permette di scollegare una qual- 
siasi espansione Amiga 
{senza saldature) 

L. 23.000 

OISKCONNECT 

Per sconnettere il secondo drive 
del Amiga e recuperare memoria 
L, 23.000 


TASTIERA MIDI 

Musicale, Amiga compatibile, Pro 
Sound designer, Midi 

NEW 

ESPANSIONI 

5l£K originali Commodore per A500 

L. 319.000 

Disponibili espansioni di memoria per 
A500. 1Q00, 2000 interne ed esterne 
da 512K fino ad 8MB. Tetelonare per 
ulteriori informazioni, 

L. telefonare 


KICKSTART 1.3 ROM 

Il nuovo sistema operativo deir Amiga 
ora in ROM applicabile facilmente su 
A500 a A 2000 senza saldature e 
senza perdere il vecchio s/o 1 2 
VARIE VERSIONI!! 

L. 119.000 

2MB esleme autoco n figurami prof eie 
por A 800 L. 1.299,000 
AMIGA MODEM 2400 PAK 

Modem dedicato per A500 - A 1000 - 
A2QQ0. esterno 300, 1200, 2400 baud 
(V21-22-22BIS) Autodial, autoanswer. 
Hayes compatibile, compiete di software 
e cavo di connessione al computer (di- 
sponibili altre versioni 300/ 1200 e 3007 
1200- 1200/75 videotel) 

L 399 000 
i nostri disk drive 
disk drive slim, MECCANICA NEC 
BEIGE 

sono disponibili: 

per Amiga 500 3.5 pollici passante 

L. 229,000 

per Amiga 500 8,25 pollici 40/80 
tracce passante i_. 329.000 
per Amiga 2000/interno L. 179.000 
per C-B4 OCC1 18 L, 249.000 

Disponibile finalmente ÀmìgaFax 
(NOVITÀ 7 ) L. 199.000 


6ACCESSORI PER L’AMIGA 


EASY SOUND 

EASY V1EW 

DIGI AUDIO & VIDEO 


L. 119.000 Digitalizzatore Audio IFF compatibile Soni* ecc. 

L. 119.000 Digitali zzalore Vteco compatibile Digiview 
L. 189.000 Digiiatizzaiore Audio & Video- lutto *n uno come sopra 


VIDEON 

Basta con i noiosi filtri per i vari 
passaggi... Ora c’è VIDEON! Il VI- 
DEON è un digitalizzatore video a 
colori dotato di un convertitore PAL- 
R GB con una banda passante di 15 
KHz per ottenere immagini a colori 
dalle stupefacenti qualità... Fun- 
ziona in risoluzioni di: 320x259 - 
320x512 - 640x256 - 640x512, Può 
essere collegato a una qualsiasi 
tonte video PAL. ad esempio vi- 
deoregistratori, computer, teleca- 
mere, televisori, ecc. Il prodotto 
permette di visualizzare il segnale 
video collegato al l'apparecchio e 
in più permeile la regolazione di 
luminosità, colore, saturazione, 
contrasto. E 1 corredato di software 
che permette la manipolazione di 
immagini IFF HOLD MODIFY da 32 
a 4096 colori con tecniche dì 
SUR EACF-M ÀPPI NG su solidi geo- 
metrici. E’ in arrivo la versione 2,0 
L. 420.000 


AMIGA CARD 

Hard disk in AmigaDOS per l'Amiga 
2000 su scheda, semplice da instal- 
lare e lascia libero lo spazio per il 
secondo drive interno. Disponibili 
anche versioni esterne per A 5 00 e 
A100Q, Disponibile anche versione 
con ÀUTOBOOT 

L. 990.000 


SERIAL AMIGA 


L . 39.000 J nierfacc ia pe r collegare sia rapanti serial i/64 a II 'A mi ga 


1NT. MIDI PROF. 
PAI GENLOCK 


L. 79.000 Per collegare tastiera MIDI all'Amiga (Pa&sterough!) 
L. 590,000 Geniock amatoriale con regolazioni per A5QG, 

A 1000, A 20 00 


PORTADISCHI 40 pz L. 20 000 
PORTADISCHI 60pz. L. 30.000 


KIT PULIZIA 3.5" L. 

KIT PULIZIA 5,25" L. 

PORTADISCHI posso l 


10.000 

10.000 

35.000 (100 posti) 


Scheda XT Janus (compatibilità 100% MS DOS) e AT Janus per Amiga 2000 

L. telefonare 


Sono disponibili i programmi di Fisti, di Public Domain e relativo manuale d'uso 


in italiano. 


L 2000 il catalogo 


HARD DISK CARD 

per A2G00 in modo MS-DOS (meccanica 
Min seri be. Conirolser Westerndigiiai) 


20 MB 
33 MB 
40MB 

20 MB HARD DISK 


L 639,000 
L. 799.000 
L 969,000 
L 539,000 


SERVIZI OFFERTI 

Per questioni di spazio non d è possibile elencare moltissimi altri articoli. Veniteci a 
trovare o richiedeteci i cataloghi settoriali. Chi verrà, a trovarci con questa rivista e 
acquisterà almeno L. 100,000 (centomila) di prodotti accesso risiici hardware e software 
riceverà, richiedendolo, un “controvalore” pari al costo della rivista. 

Tutto il materiale è garantito 12 mesi -k 7 giorni di prova* ed è in pronta consegna 

Spedizioni in contrassegno postate in tetta Italia in REALTIME (servizio computerizzato) 
02/33000036 (da martedì a venerdì dalle ore 9.15 alle 18.50) 

Servirsi per ordini esclusivamente dei numeri indicati o del Fast 

Ricorda alla Newel trovi anche tutto per C -64/129, Amiga, Atari, PC Amstrad ecc. 

Richiedi il catalogo specificando il computer posseduto. 

Richiedi il nostro nuovo catalogo per Amiga con tutte te ultime novità hardware & 
software, oltre 1000 programmi selezionati... inviando L 2.000 in francobolli. 


CHIAVI IN MANO - PREZZI IVA INCLUSA - TUTTO COMPRESO 










ABBANDONI 

. .ora anche la vostra rivista sta abbandonando noi 1 28-isti; avevate promesso 
addirittura articoli sui CP/M che non si sono visti. Parlino i piccoli programmi di 
utilità (orologi, calcolatrici) non vengono più pubblicati. Non crediate con que- 
sto dì incrementare le vendite di Amiga perchè i numerosi 64-isti aspettano che 
il numero e la qualità dei programmi sia quantomeno eguale o superiora al 
C/64 perchè non basta una buona grafica ed una buona musica per fare bello 
un programma PER CASO VOLETE FAR FARE AL C/128 LA FINE DEL VIC- 
20? 

(Ludovico Q, - Cetraro) 



• Ed hai perfettamente ragione se. invece 
di calcolare una potenza, fai calcolare un 
prodotto: cioè: 

Frinì 3 * 3 * 3 * 3 
81 

READY. 

Vi sono, infatti, numerosi algoritmi ( = pro- 
cedimenti logici] 1 per calcolare una poten- 
za Gli uni differiscono dagli altri sia per la 
precisione ottenibile sia per la lunghezza 
del programma necessario a risolvere il 
problema. 

E r inutile dire che. nel caso dei C/64 (e dei 
piccoli computer domestici in generale) i 
progettisti sono stati costretti a fare i comi 
con la memoria disponibile. Ne è nsultato 
un compromesso che se può essere ac- 
cettabile nei casi più complicati (elevazio- 
ne di valori decimali a potenze rappresen- 
tate da numeri non interi) porta a risultati 
imbarazzami nei casi più banali, come 
quello da te evidenziato. 

Fortunatamente, però, è possibile aggira- 
re l'ostacolo facendo m modo di elaborare 
(quando possibile) non una potenza, ma 
un prodotto; una potenza, non dimenti- 
chiamolo. non è altro che una ' ripetizione" 
di prodotti. 


HARD COPY DEL VIDEO 

n Come posso trasferire su carta la 
schermata di una pagina dì testo vi- 
sualizzata in un programma profes- 
sionale? 

f Cristoforo Paiano - Lecce) 

* I moderni computer professionali (tra cui 
gii Ms-Dos compatibili) dispongono di un 
tasto che consente di trasferire su carta ciò 
che compare rsul video in un particolare 
momento. Purtroppo ciò non è possibile 
farlo con un C/64 perchè, a livello hardwa- 
re, il piccolo computer non è predisposto 
per tale operazione. 


Sono commercializzate, però, alcune car- 
tucce che consentono, mediante la pres- 
sane di un pulsante, di riportare su carta 
sia la schermata hi-res sia quella low- 
res, 

É r infatti necessario che sia presente, nel- 
la memoria del computer, sia la routine i- 
donea alla stampa, sia la possibilità di atti- 
varla mediante la pressione di un certo 
tasto. 

Quando si ta partire un programma pro- 
fessionale (oppure un listalo di cui non si 
conosce l'esatto funzionamento) non è 
possibile "dirottare" lelaborazione verso 
la nostra routine, che quindi, pur se pre- 
sente. non potrà rnai funzionare. 

Se, invece, è possibile modificare il pro- 
gramma, sarà uno scherzo aggiungere un 
paio di righe per tare in modo di ottenere la 
copia su carta. 

Se. ad esempio, il programma principale 
è in Basic e la routine di h-copy a neh essa 
in Basic, la modifica da apportare può es- 
ser la seguente: 

. .get al: if a$ 'V then gosub 6680 ... 

E' ovvio che la riga 5680 deve essere la 
prima della routine Basic che. lo ricordia- 
mo, deve terminare con il comando 
Return. 


Se. invece, la routine è in linguaggio mac- 
china e la locazione di partenza è 491 52. 
fa modifica sarà del tipo.,. 

...gei a$: if a$ "s" then sys 49152.. 

In entrambi ■ casi premendo il tasto "s " 
sarà eseguita la copia su cada. 


MINI - ERRORE 

□ La linea 740 del mio programma 
("La data infinita" C.C.C. n, 60) deve 
terminare con Goto 750 e non Goto 
75 come appare a pagina X dell'in- 
serto. 

(Mario Saggese - Benevento) 

* Ci scusiamo con i lettori (e con Fautore) 
per l'errore di impaginazione segnalato: lo 
zero finale è stato "tagliato" via in- 
volontariamente 

Saggese. inoltre, ricorda che il program- 
ma rn oggetto (privo delle modifiche indi- 
cate alla fine dell articolo) è idoneo a stabi- 
lire una qualsiasi data compresa tra Fanno 
0 e ili 699 e tra il 1 901 e il 2099. 


TOTOCALCIO 

Come già affermato la volta scorsa, lo spe- 
ciale "Totocalcio" non è altro che una ri- 
stampa del precedente speciale . Siamo 
stati spinti alia pubblicazione dalla notevo- 
le richiesta da parte dei nuovi utenti di 
C/64. 

I programmi che compaiono sui dischet- 
to allegato, quindi, sono identici a quelli già 
presenti sul nastro della precedente 
edizione. 

Vi sono, pertanto, alcuni 'errori dovuti al 
fatto che il supporto magnetico, stavolta, è 
if disco e non il nastro. 

Per far funzionare correttamente i vari 
programmi consigliamo di sostituire il di- 
schetto originale con uno vuoto (già for- 
mattato) soprattutto al momento in cui 
compaiono domande del tipo Vuoi regi- 
strare? " Il programma "Routine Corraci J 


FILOSOFWARE 

Ho realizzato (quasi per scherzo) un breve programma che indica la condotta 
da seguire per esser felici, eliminando ciò che impedisce la realizzazione 
delia felicità 

Riflettendo, ho pensato di sostituire a IF elementare problema della felicità un 
qualunque problema filosofico. Infatti anche la ricerca della felicità è un proble- 
ma f ilosof èco (cf r, Platone, Epicurei e Stoici). LYdea che un computer possa risol- 
vere questioni di filosofia mi fasciò perplesso ma ancor più sorpreso ed affasci- 
nato; infatti affidare tale compito ad un computer avrebbe I immenso vantaggio 
di eliminare l'elemento umano di condizionamento inconscio ("Si è portali ad 
accettare più ciò che si desidera che ciò che ci mostra la ragione" - 
Nietzsche), 

(Costano Giuseppe M.J 
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PROTESTE 

Trovo diseducativo divulgare articoli su come realizzare i Virus. Ci sono fin troppi 
delinquenti che mettono ìrt circolazione dischetti infetti e non è il caso di favori- 
re ulteriormente il vandalismo informatico. Sarebbe piu opportuno, invece, scri- 
vere articoli su come neutralizzare i virus. 

Per ciù che riguarda te foto di donne nude, non troppo castigate, apparse di re- 
cente su C CC. ritengo che siano fuori luogo per una nvista di informatica. Non è 
da dimenticare (anche se sono una minoranza} che C.C C viene letta anche dal 
pubblico femminile. Non avete pensato che potrebbero sentirsi off ese e trascu- 
rate e quindi decidere di non comprare più la rivista? Come vi sentireste, voi, se 
aprendo la vostra rivista di INFORMATICA preferita vi trovaste davanti la foto di 
un uomo nudo? 

Che cosa direste? 

(Claudio F.) 

' Wowl” 


LA 


r^ToEl LETTOBi 


(lungo 1 4 blocchi] pone questa domanda 
dopo aver trasferito in memoria j codici in 
lingueggio macchina. Prime di premere il 
tasto Return, quindi, sostituite il dischetto 
Per esempio, prima di far partire il prò 
gramma "Routine Correct" con il solito 
Run, cambiate il nome del file presente 
nella riga 210 ( Routine correct'') con un 
altro qualsiasi e diverso, in ogni caso, da al- 
tri nomi eventualmente già preseci i sul di- 
schetto stesso. Al termine della riga 210 
ponete anche un comando End. QuesT ul- 
timo accorgimento non è strettamente ne- 
cessario, ma ricordiamo che. al termine 
della registrazione, dovete spegnere e 
riaccendere il computer. 

Sottolinearne infine che alcuni program- 
mi presentano incompatibilità con deter- 
minate cartucce o veloci zzato ri software 
dal momento che utilizzano identiche lo- 
cazioni di memoria, In caso di malfunzio- 
namento, quindi, prima di ripetere le varie 
operazioni, staccate la cartuccia, oppure 
rinunciate ad utilizzare le utility di carica- 
mento rapido. 


PRETENDER TROPPO 

Q Ho esaminato alcuni "compilatori" 
Turbo Pascal per C/64, ma mi sembra 
che siano caratterizzati da una veloci- 
tà di elaborazione molto modesta. 

(Manuele C. - Genova} 

• Dunque, vediamo di intenderci. Vi sono, 
in commercio, computer appartenenti alla 
fascia professionale (prezzo dal milione e 
mezzo in su) e home computer (dalle 500 
mila in giù). Corrispondentemente vi sono 
programmi idonei ai primi (dalle 200 mila 
m su) e ai secondi (dalle 30000 m giù). 
Ciò che si desidera (un po' troppo inge- 
nuamente) è far svolgere, ad un piccolo 


computer, compiti adatti ai fratelli maggio- 
ri M$-Dos Abbiamo già detto centinaia di 
volte che un C/64 completo, dotato di op- 
portuno s/w. può essere considerato co- 
me una dignitosa stazione di videoscnttu- 
ra. Ciò non toglie, però, che non è possibile 
eseguire compiti che sono quelli tipici dei 
computer professionali. Una cosa è il w/p, 
in som ma, una cosa è il DTP. 

E ' o wi o che se vogl i a mo limitare i a se r i ve- 
re la sola nota della spesa, un C/64 ed un 
super extra 80386 da 20 milioni arrivano 
allo stesso identico risultato. 

Come è possibile, ingomma, pretendere 
che un Turbo Pascal per C/64 sia in grado 
di competere con quello originale della 
Borland, destinato a girare su compuier e- 
normemente più veloci e completi? 

Lo scopo di questi linguaggi (o emulatori, 
tra cui il nostro) è semplicemente didatti- 
co: lo studente che, a scuola, opera con un 
computer Ms-Dos compatibile dotato di 


casa sua. dove lo aspetta un modesto 
C/64. 

Il fatto, poi. che un certo listato "gira" sul 
C/64 jn un tempo medio di 1 0 secondi, 
mentre il PC della scuola compie lo stesso 
lavoro in meno di un secondo, è di secon- 
data importanza, sempre se consideriamo 
la faccenda da un punto di vista stretta- 
mente didattico. 

Del resto non vi sarebbe motivo di pro- 
durre computer sempre più complessi (e 
costosi) se tutti i problemi potessero esser 
risolta con il C/64. 


CASI PARTICOLARI 

□ Con il mio C/128 ho notato alcune 
stranezze. Ad esempio, tenendo pre- 
muti contemporaneamente i tasti 
Crsr Right, Crsr Down, Shift (sinistro) 
e Commodoro si verifico urto sfarfallio 
sul video. 

(Umberto Vecchi - Gargatio } 

* Ogni 6 Omo di secondo viene automali- 
ca mente attivata una routine che ha il 
compito, tra l’altro, di esaminare se viene 
premuto qualche tasto e. in caso affermati- 
vo, prendere opportuni provvedimenti. 

La rouline di scansione della tastiera, ov- 
viamente, tiene conto di un utilizzo "nor- 
male della tastiera stessa e prende in con- 
siderazione la pressione di un singolo ta- 
sto. oppure la pressione contemporanea 
di più tasti, a patto che la particolare com- 
binazione sia effettivamente prevista 
(maiuscole, colori, shift + Run/ stop e 
così via). 

In teoria, se la pressione di più tasti non 
corrisponde ad una combinazione leci- 
ta", ( effetto conseguente dovrebbe esser 


Turbo Pascal, non potrebbe esercitarsi a 


ANTI 64 ISTA 

Secondo me il C/64 è servito solo per giocare e non ditemi di noi Che cosa ha 
infatti il C/64 in più dei suoi fratelli C/l 6. Plus-4, C/1 28 e Amiga? E' stato pro- 
gettato e costruito per giocare e non certo per studiare o imparar©, visto che ha 
una schifezza di Basic, per non parlare del suo S O. tra i più obsoleti in assoluto. 
E passiamo ai GEOS: è un FINTO S.O, la cui lentezza non è paragonabile al piu 
misero 5.0. sempre che ne esista uno più schifoso In conclusione, perchè na- 
scondere una triste realtà? Il C/64 è un videogame: se si vuol fare sul serio, si u- 
sa il Plus-4. Ritengo che il C/64 abbia avuto successo solo perchè, per moda, è 
stato "imposto". Aveva ragione Dante quando scrisse: 

e ciò che fa fa prima, e ( altre fanno, 
addossandosi a lei, s ella s arresta, 
semplici e quete, e lo m perchè non sanno:" 

(Purgatorio, lerzo canto) 

(Nino P. Cagliari } 
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nullo, oppure identico e quello ottenibile 
con le pressione di un minor numero di 
tesii 

In pratica, perù, possono verificarsi mal- 
funzionamene sia a causa di routine che, 
per casi particolarissimi, ' direnano" il per* 
corso del programma verso altre direzioni, 
sia per inconvenienti di tipo h/w dovuti al 
fatto che il chip responsa bile della decodi- 
fica della tastiera entra in tilt. 


DRIVE 1581 


AMIGA 

Per ciò che riguarda Amiga, che ha sostituito il mio C/64, vi suggerisca di riper- 
correre (in 'chiave" Amiga) le tappe già seguite per if glorioso computer prece- 
dente: approfondire la conoscenza della macchina, periferiche, files. gestione 
della memoria, che cosa ha sostituito le Sys, come vengono usate le Peek e le 
Poke e così via Un'analisi dettagliata del contenuto dei due dichi "ufficiali" 
(Work bene e Extra s), qualche buon listato Basic ed altre cose del genere fareb- 
bero la felicità di noi possessori di Amiga. Avete pensato a pubblicare un'intera 
rivista dedicata a questo straoridinario computer? 



□ E' possibile usare il drive 1581 da 
3.5 pollici con il C/128 in modalità 
CP/M? 

(Massima Vallati - C lio B.mof 

* Non sembra che sia possibile formattare 
un dischetto da 3.5 in modalità CP/M. per- 
chè l'operazione sembra partire, ma non 
raggiunge mai un termine Inoli re. per cari- 
care il comando Format (presente sul di- 
schetto 5 25 Commodore) è necessario 
procedere ad un'operazione un po' ri- 
schiosa: caricare Format con il 1541, 
sconnettere tale drive e sostituirlo con il 
1581 prima dì dare conferma. Il rischio di 
bruciare qualche integrato è quindi note- 
voi e ma. anche se tutto procede bene, la 
forma nazione non sj verifica (abbiamo già 
tentato noi stessi). 


ACCENDERE 
LA STAMPANTE 

□ Se il mio C/1 28 è collegato alla 
stampante {e questa non è accesa) 
non funziona correttamente. Come 
mai? 

(Pierluigi Bagliori! - Roma} 

* Di solrto II C/1 28 (ed i computer in gene- 
rale) funzionano perfettamente sia con le 
periferiche collegate ed accese, sia 
spente. 

Non dobbiamo dimenticare, però, che il 


collegamento tra elaboratoree periferica è 
garantito dal cosiddetto "bus" che. in pra- 
tica. è il cavo elettrico che lega tra loro 
computer e accessori. 

Su ciascuno dei fili che costituiscono il 
bus è presente un segnale che, a seconda 
del suo valore, attiva particolari funzioni 
o procedure. 

Un filo "spento" non è sempre "insigniti* 
cante " (come si potrebbe ritenere a prima 
vista) ma può rappresentare, addirittura, 
un ben preciso comando per l iniero 
sistema. 

In altri casi la mancanza di un segnale 
ben preciso, che invece è riscontrabile con 
la periferica accesa, può provocare mal- 
funzionamenti di vana natura. 

Si pensi che. più spesso di quanto non si 
creda, la mancanza di una adeguata "mes- 
sa a terra può provocare guai difficilmen- 
te individuabili. 

Su qualsrasi manuale, del resto, è sempre 
consigliata laccensione dell apparecchio 
e la sua messa a terra. Si deve ritenere, in- 
so m ma, che l'eccezione è rappresentata 
dal sistema che funziona corretta mn te no- 
nostante alcune apparecchiature siano 
spente, e non il viceversa! 

CARICARE IL CP/M 

□ Come devo agire per caricare il 
CP/M con il mio C/128? 

{Massimo Martelli - Oste! lato) 


* Spegnere computer e drive. Accendere iJ 
drive ed inserire il dischetto CP/M, Accen- 
dere iJ C/128: attendere aicune decina di 
secondi per veder apparire il più obsoleto 
e preistorico sistema operativo del 
mondo 

RASTER SINISTRO 

□ Grazie al Restar register è possibile 
visualizzare, contemporaneamente, 
una parte dalla pagina testo ed una 
parte dì quella hi-res. E' possibile mi- 
scelare le due pagine nel verso destra 
- sinistra invece che alto - basso? 
(Mirko tallì - Cna Stazione) 

* Tutte le tecniche legate alla manipolazio- 
ne del Raster si basano sulla possibilità di 
selezionare, sul video, una riga" alta un pi- 
xel (puntino elementare] e lunga 320. Ciò è 
dovuto a) fatto che il pennello elettronico 
traccia una riga orizzontale prima di passa- 
re a quella successiva. 

Siccome il video è lungo 40 caratteri, il 
numero di "colonne" elementari (ognuna 
corrispondente ad un pixel) che è possi biie 
visualizzare è 320 ( 8x 40). Ciò significa 
che. con particolari tecniche, si riesce a 
creare una corrispondenza tra una riga e- 
le menta re e 40 byte posti di seguito nella 
memoria. Se questi byte appartengono al- 
la pagina grafica, alla mappa dei caratteri 
o ad una qualsiasi altra zona (Ram o Rom) 
poco importa per il pennello elettronico: 
questo terrà acceso, oppure spento, il pixel 
sulla riga video a seconda se è incaricato di 
segnalare, rispettiva mente, un bit settato 
(posto a 1 ) oppure a zero. 

La manipolazione dèi raster può spingersi 
fino a controllare una riga elementare alla 
volta, purché INTERA. Non è possibile indi- 
viduare la posizione del pennello elettroni- 
co alllnterno della riga stessa: tale condi- 
zione. invece, dovrebbe esser necessaria 
per realizzare quanto richiesto. 

C'E' NESSUNO IN CASA? 

□ Come è possibile sapere se, su di- 
sco. è presente un corto file? 

(Giuseppe Cannella - Palermo) 


PLUS-4 

\folendo sapere come venire in posseso del manuale del programmatore per il 
Plus-4 (Programmer à Reference Guide), ho telefonato alla Commodore italia- 
na: non sapevano nemmeno che la Commodore avesse prodotto un computer 
con questo nome! Ho scoperto come comandare il bus dei dati della porta pa- 
rallela "ma se la tecnica non è applicabile al C/64 non ci interessa" rispose una 
Voce della vostra Redazione Tutti deridono il Plus-4. ma non sanno che lo sfrut- 
tamento di tutte le sue risorse farebbe tremare i piedi del "nonno" 64. La conse- 
guenza è che ho deciso di acquistare un computer di marca NON 
Commodore. 

(Roberto N. - Bologna) 
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• Il problemi) si risolve leMéwdodi "aprire" 
quel fife in lettura e di esaminare la rispo- 
sta" tornita dalla solila subroutine che ge- 
stisce it canale di orrore n. 1 5. Una soluzio- 
ne può esser la seguente: 

1 00 open 1 5, 8, E 5 
1 0b opon 1 , 8, 8 r "nomo" 

1 10 input #15, u$, b$, c$. d$ 

1 20 print aS: b$: 0$; dS 
1 30 dose 8; dose 1 5 

Nome", ovviamente, deve essere il no- 
me del file di cui si desidera scoprire resi- 
stenza. Il file può" esser qualunque (seti. 
prq r use rei) e non è quindi necessario spe- 
cificarne la natura, 

Opportune istruzioni {if a$ = . .) dovranno, 
come intuitivo, dirottale il programma ver- 
so le decisioni da prendere a seconda del 
caso verificatosi 

Se si desidera individuare, oltre ai nome, 
anche il tipo d< Me. è sufficiente modificare 
la riga 105... 

105 open 1. 8. 8. "nome, s" 

105 Open 1. 8. 8. "nome, p" 

105 Open 1 . 8. 8. "nonne, r" 

. oppure. 

...uS "s 

1 05 open 1 8. 8 "nume' - uS 
e. m base alla risposta tornita, stabilire 
quanto desiderato 

SFORZI ECCESSIVI 

□ Un tecnico che ripara TV ha affer- 
mato che l'uscita video del C/64 met- 


VJVA IL PLUS-4 

Vorrei puntualizzare alcune cose riguardo al Plus-4, Sul N. 43 avete affermato 
che non esiste alcun compilatore per if sopracitalo computer. Ebbene, io di- 
spongo da tempo di Austrospeed {lungo 1 24 bocchi), versione specifica per 
Plus-4 derivata da quella, omonima. per C/64. Sul fsl, 40 e 48 avete affermato 
che non esiste alcun sintetizzatore vocale per Pius-4, Ebbene dispongo da tem- 
po di Speech Plus" che ritengo di buona qualità. 

Q peste precisazioni mi sembrano necessarie per la semplice ragione che i 
possessori del l'ottimo, ma sfortunato, Plus-4 hanno diritto ad una corretta infor- 
mazione sul software disponibile, almeno da parte ws tra. La difficoltà di reperi- 
re programmi validi sono notevoli; se, poi, anche voi informale male (spero invo- 
lontaria menu?!) allora proprio non ci siamo... 

Spero che questa mia lettera ravvivi l'entusiasmo e l'interesse rii molti lettori 
verso il loro computer, per if quale dispongo di molto altro software utile (Pascal, 
gestione archivi, fatturazione, eccetera) 

Mi piacerebbe entrare in contatto con u lenti (seri) dei Plus-4. arche se resi- 
denti a II estero. 

Alessandro Salvato 

Via Delie Rose, 9 

3W33 Castelfranco Veneto 


te sotto sforzo il televisore e che devo 
utilizzarlo per non più di un'ora per 
volta; inoltre, dopo l J uso, dovrei tene- 
re spento if TV per almeno due ore. E' 
possibile una cosa del genere? 
(Renato B. S.te Olona} 

* A quel Tecnico non affiderei nemmeno il 
compito di cambiare una lampadina bru- 
ciata, Sei sicuro die non volesse, per 
scherzo, prenderti in giro? 


HARD COPY C/64 

fi) Mi piacerebbe veder pubblicata 
questa brevissima routine che, sep- 
pur lenta, risolve il problema dell hard 
copy dello schermo in bassa riso- 
luzione. 

(G Falco - Roma} 

■ Eccoti accontentato 

100 fori 1 tó 930 

105 print chr$(rnd{0)*64 + 64)::next 

1 10 gosub 63000: end 

62970 : 

62980 rem hard copy iow res 
62990 : 

63000 open 4, 4: x- 1024 
63010 tor s= 1 to 25 far t = 1 io 40 
63020 a = peek(x): x xf 1 
63030a = a-l28* (a ) 127) 

63040 a a-64*(a < 32 or a>95)-32*(3 > 
63 and a / 96) 

63050 print #4, chr$(a|; 

63060 next t: print #4: next $; dose4 
63070 return 

— rS^CEDEuSRÓwj 



La routine, ovviamente, è solo quella 
compresa tra le righe 63000 e 63060; le 
righe 100-110 sono solo un demo. 

La tecnica adoperata considera fa corri- 
spondenza tra il codice schermo dei vari 
caratteri ed il corrispondente codice Àscn 
della stampante. La roui in e, scritta per il 
C/64-128, dovrebbe funzionare anche 
con il C/16 e Plus/4 modificando in 
X 3072 f istruzione di riga 63000. 

COLORANDO 

O I due mi ero programmi che allego si 
comportano in modo per me misterio- 
so ed errato Potete darmene una 
spi egazione? 

(Livio Ari boli - Arezzo) 

* "Se provato (continua il i mostro lettole) a 
digitare il seguente listai ino. cd a premere 
R un/Stop e Restare (per ripristinare le 
condizioni iniziali]. . 

5 Frinì Chr$(5j :rem colore bianco 

6 Pnnt ChrSfl 47); rem cancella schermo 

7 Poke 1 480, 1 : rem cod. video "A" 

8 Pnnt "A" 

...dopo il Run compaiono, in allo a sinistra 
ed al centro, due caratteri "A" entrambi 
bianchi. E fin qui tutto è normale 
Modificando il programma in. . 

5 Punì Chr$ (147) 

6 Pnnt ChrS (5) 

7 Poke 1 480. 1 

8 Pnnt "A" 

...e cioè invertendo le sole prime due righe, 
dopo aver premuto nuovamente R un/Stop 
e Restare (per ripristinare le condizioni ini- 
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ziaii) compare, dopo il Run, una "A" bianca 
in aho a sinistra, ma una A" celeste al cen- 
tro. Non si dovrebbe, invece, avere lo stes- 
so risultalo di prima?" 

No, caro Livio, ed il motivo è presto detto: 
quando lo schermo viene cancellato con i 
tasti Shjtt e CJr/Home, oppure con 
Chr$(1 47). ogni cella del video verrà colo- 
rata con il colore Che il cursore aveva PRI- 
MA di impartire il carattere di cancellazio- 
ne schermo. 

Nel primo caso, dunque, al momento del- 
la cancellazione & già attivo il colore bian- 
co (riga b) e la Poke di schermo colora in tal 
modo la lettera “A”. 

Nel secondo caso, invece, quando lo 
schermo viene cancellalo, il cursore è di 
colore celeste, colore standard che si ot- 
tiene premendo fìu n/Stop e Resto re 
Prova a far girare il secondo listatino colo- 
rando (tasti Control 1 } di nero il cursore: la 
,J A'' centrale resterà nera: e così via 

STAMPANTI RS-232 

□ Possiedo un C/64 ed una stampan- 
te dotata di standard fts-232. Mentre 
con listati da me realizzati stampo 
senza problemi, con programmi pro- 
fessionali ciò non mi è possibile. Co- 
me posso fare? 

(Maurizio Fuse heuo - Napoli) 



• La stampante è " vista L dal C/64, come 
periferica n. 4 mentre gli accessori colle- 
gati alla porta seriale sono contraddistinti, 
altrettanto automaticamente, dal n, 2. Pur- 
troppo il C/64 non dispone della (como- 
dissima) opzione dei la redi razione della 
stampante che consente di assegnare un 
qualsiasi numero "logico’' ad una qualsiasi 
perite r i c a . Ta I e op porto rii t à è i n vec e offe na 
dai sistemi "superiori", come l'Ms-Dos. 

Non ti resta che usare programmi profes- 
sionali (come Easy Script) che. preveden- 
do la connessione con apparecchiature di- 
verse da quelle standard permettono di 
effettuare collegamenti senza problemi 
di sorta. 


PLOTTER E HI-RES 

□ Posseggo il mini-plotter 1520 e mi 
piacerebbe entrare in possesso di una 
routine di hard copy della pagina 
grafica. 

I Arrigo Fngeoi - Milano} 

* Le comuni routine di hard copy sfruttano 
la notevole affinità esistente tra la gestione 
del video hi-res e la caraneristica di funzio- 
namento delle stampanti ad aghi 
Infatti ad ogni pixel "acceso" del video si 
fa corrispondere la "spinta" di un ago (det- 
to, più propriamente, "dot") che riproduce 
il puntino sul foglio di carta, riga dopo 
riga. 

Un plotter. invece, funziona in modo del 
tutto diverso ed è più idoneo a funzionare 
con sistemi di grafica venorizzata. 

Ciò significa che i programmi grafici de- 
stinati ad attivare un plotter. benché visua- 
lizzino su schermo una immagine dei tutto 
identica a quella ottenibile con altre tecni- 
che di riproduzione su video, memorizza, 
in opportune matrici, gli estremi dei seg- 
menti tracciati o delle figure che è possibi- 
le parametrizzare (rettangoli, cerchi, para- 
bole, eccetera). 


ÀI momento della stampa il computer 
non invia la pagina grafica bit per bit Icone 
m una comune hard copy per stampante 
ad aghi i ma provvede ad inviare, apporre 
gli elementi delia matrice che. opporli me- 
mento interpretati dal "cervello" dei plot- 
ter. generano il disegno con una precisi 
ne decisamente superiore a quella olle ru- 
bile da una comune stampante ad aghi 
(per non parlare della possibilità di cam- 
biar coloro) 

In lìnea di massima, tuttavia, non è impos- 
si bile usare, rei i un pioti ai . la stessa reni vi- 
ce di riproduzione di una stampante ad a- 
ghi; Vi sono, però, due incori ve urenti . Il pri- 
mo è Ih lentezza {occorrerebbe una venti- 
na dì mi nuli per una hard copy!} eri il se- 
condo è il superlavoro cui verrebbe co- 
stella la periferica, specie se il disegno è 
formato da molti chiaro-scuri 

In ogni caso non è assolutamente suffi- 
ciente cambiare il numero di periferica da 
4 (standard 803} in 6 (standard 1 520) dal 
momento elio le iconiche di gestione dei 
due accessori sono profondamente di- 
versi. 


COMPETENZE 

Ritengo che il più grosso problema m Italia, dopo la pirateria, e l'incompetenza 
dei rivenditori di computer, in molti de» f negozi di informatica di Milano, specia- 
lizzati nella vendita di prodotta Commodore, non hanno saputo darmi spiegazio- 
ni esaurienti su alcuni accesson per il mio C/64, ne sapevano dell'esistenza dei 
"Macro Assembler Commodore" A chi affidano la vendita rii computer e, so- 
prattutto, perchè si afferma che il personale viene ' severamente selezionato cd 
addestrato" se, poi, non sanno nemmeno ciò che vendono? 

f Diego K. Melegnanoj 
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GLOSSARIETTI 



PRONTO, CHI STAMPA? 

Non sempre i termini riportati sui manuali delle stampanti sono chiari; 

esaminiamone alcuni 

di di Alessandro de Simone 


Chi si avvicina sd un computer per la prima 
volta viene preso, di solito, da un certo 
sconforto: termini tecnici sconosciuti, con- 
nessioni multiple, precauzioni nel digitare 
dati, elaboratori che si b [oceano senza ap- 
parente motivo,,.. 

Figurarsi che cosa accade quando si de- 
cide di acquistare una periferica ejn parti- 
colare, una stampante: di questi accessori, 
infatti, ve ne sono di ogni tipo e. come intui- 
tivo, di ogni prezzo. Vi aiutiamo, con le bre- 
vi note che seguono, a districarvi tra i nu- 
merosi termini tecnici e. soprattutto, a ca- 
pire quale è il tipo di stampante adatto alle 
vostre esigenze 


* AMPIEZZA DI PAGINA 

E’ il valore fin pollici o centimetri) che rap- 
presenta le dimensioni massime, orizzon- 
tali, del foglio di carta che può essere inse- 
rito in una stampante. In quelle più econo- 
miche è possibile inserire il formato A4 (2 1 
x 29,6) con il lato minore parallelo alia ba- 
se. le stampanti in grado di ospitare un for- 
mato doppio (A3) sono utili negli studi pro- 
fessional in cur è neo essano inserire, tra 
l'altro, fogli; protocollo "aperti" o tabulati di 
dimensioni ragguardevoli (soprattutto ela- 
borazioni di spreadsheet}. 

E r ovvio che è possibile inserire anche fo- 


gli, e moduli continui, di dimensioni minori 
rispetto alla misura massima consentita: in 
particolare si ricorda la disponibilità, in 
commercio, di etichette autoadesive in 
"strisce" (ideali per stampare indirizzi), di 
moduli continui contenenti buste, di carta 
legale rigata, di fogli dotatr di carta carbo- 
ne facilmente estraibile e cosi via. Di solito 
anche le stampanti supereconomiche 
consentono l'utilizzo di tali moduli, fatte 
salve le dimensioni massime consentite, 

* BIM [Bit Image Mode) 

E' la modalità grafica attivabile dalla quasi 
totalità delle stampanti moderne. Siccome 
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la testin<s dispone di una cedri quantità di 
aghi (posti I uno sotto l'altro, in una fila vel- 
licale), rinvio preventivo di un pa rii co lare 
comando (di sdito ESC Kl consente di 
programmare f impatto di ciascun ago in 
una delle 640 file verticali possibili sul rigo 
stampabile (80 cara! lori x matrice di 8 
640). 1/ numero di punii per pollice. tutta- 
via può esser variato io molti modi grazie 
al solito invio del carattere di comando fl- 
irtato sui libretti di istruzione, Le stam- 
panti a 1 6 e 24 aghi rn alcuni casi, seni* 
brano offrire la stessa risoluzione grafica di 
quelle ó 8 aghi: ciò dipende, però, dal 
software che viene utilizzato: alcuni pro- 
grammi protessi segnai i. infatti, attivano fe 
stampanti a 24 aghi tri modo !> aghi e Ea 
BlM sembra eguale ne* due casi 

* BUFFER 

Il computer, di solito, è mollo più veloce 
della stami i.mte dal momento- clic il primo 
opera a velocità elettronica ia seconda, in- 
vece deve fare i conti con parti elettro- 
meccaniche m movimento, nettamente 
più lente. Ciò significa che se devono esse- 
re inviati, ad esempio. 400 cara Meri (equi- 
valenti a 6 righe di 80 caratteri ciascuna) la 
stampante, durante la riproduzione secar- 
la dei primi 80 caratteri, è costretta ad in- 
vialo. al computer, un segnale (bus y - oc- 
cupato) che Ilei <[ compito di interdire I invio 
di ulteriori dati L elaboratore, pei tanto, ri- 
mane in attesa di inviare il rigo successivo 
(cioè il secondo) nonostante sia già in gra- 
do di inviarlo. Quando la tesrma ha termi- 
nalo di stampare il primo rigo, e si è posi- 
zionala al Tini zio di quello successivo, invia 
al computer il segnale di "via libera" ed il 
secondo rigo viene quindi inviato, accetta- 
to e riprodotto su cane cosi si procede per 
i rimanenti. Ciò accade nome intuitivo, se 
la stampante ha un buffer f- memoria 
temporanea di transito) di 80 Barn byte, 
nella quale allo* are i dati provenienti dal 
computer. E' facile immaginare che se il 
documento da stampare è lungo diverse 
migliaia di byte il compì iter è costretto a 
sospendere ogni altra attività finché non 

scarica’ l'intero documenta operazione 
ostacolata dalla lentezza della periferica, 
Alcune stampanti dispongono di buffer 
decisamente più ampi (anche parecchie 
migliaia di byte), in questi casi l’invio, e Jà 
successiva allocazione dei dati (estrema- 
menta veloce 1. libera il computer dalle inu- 
tili arrese, e i elaboratore rimane quindi di- 
sponi bile per effettuare altre operazioni 


* CARICAMENTO AUTOMATICO 

Spesso si ha l’esigenza di stampare fogli 
personalizzati dall'u tenie (lettere intestate, 


moduli prestampidi. eccetera), questi, nul- 
la generalità dei casi, sono disponibili non 
m modulo corninoli, ma in pacchi di togli 
singoli La scomodità di inserire, manual- 
mente. un foglio alla volta può essere elimi- 
nata usando un apposito a ccessono [di so- 
lito fornito di serie) ohe. ospitando diverso 
decine di fogli singoli, libera l’utente dal fa- 
st-dio di introdurli uno alla volta L inseri- 
mento. infatti, risulta totalmente auto- 
matico 


• CODICI DI CONTROLLO 

Alcuni caratteri "speciali", che non corri- 
spondono a simboli n produci bili grafica’ 
mente, sono interpretati, dalla stamparne, 
come comandi da eseguire. Il piu noto è il 
cornando ESC |Chr$(27)| che seguito da 
uno o fnù caratteri alfanumerici, rappre- 
senta un comando ben preciso Tra questi 
ricordiamo le varie impostazioni dei modi 
di stampa, font di cara iteri interlinee, spa- 
ziature allargamenti sottolineature e cosi 
via Le opportunità offerte dai comandi 
speciali sono sfruttate dai più importanti 
pacchetti di software professionale in 
sriecia! modo word processo* e data base 
Se una stampante non dispone di un certo 
codice, r? si tenta di inviarlo egualmente, 
l'effetto può essere nullo oppure la riprodu- 
zione di caratteri indesiderati 


• CPI 

E I acronimo di Character Per Inoh ( = ca- 
ratteri pe* pollice).: indica il numero di ca- 
ratteri che è possibile affiancare, orizzon- 
talmente. in un potile [ 2 54 cm.) Più 

piccoli sono i caratteri, maggiore sarà il lo- 
ro numero Ad ognmpo di carattere coni- 
sponde un ben preciso valore di CPI. L - 
sempio: Pica HO), Elite M2t Condensaci 
(17.1) li CPI può essere impostato ma- 
nualmente gettando alcuni interruttori pu- 
ma di accendere fa stampante) oppure vu 
software, grazie all'invio dei "soliti ' carat- 
teri di controllo. Spesso alcuni modelli di- 
spongono di opportuni pulsanti, fiosti sui 
frontalino, che permettono la modifica dei 
CPI anche durante In stampa di un do- 
cumento 


* DIP SWITCH 

Motte stampanti offrono la possibilità di 
impostare, via hardware* alcuni modi parti- 
colari dì stampa. Ciò si realizza posizionan- 
do su ON . oppure su OFF. alcuni dip switch 
fmicro-mirr ruttori). Tale regolazione va 
eseguita prima di accendere la stampante 
altrimenti, se effettuala in seguilo, può non 
essere "riconosciuta’ Di solito tutte te im- 


posi azioni effettuabili via hardware posso- 
no essere realizzate anche via software 
mediante Idrivìo di determinati coi fu i •: 
comando. La comodità dei clip swr ■ 
quindi li siedi? nel non esser coste ut n oc 
irri| losptre via software (tutto le volli ■ i l ie ss 
ac ce nde la sfan ì pan t e s tes sa ) J a p;.tr 1 1 < i .i 
re configurazione che si e deciso di usi 1 »- 
cori maggiore frequenza 


* DIREZIONE 

Le stampanti moderne offrono la cosnl 
detta bidì razionalità. Questa consisti ■ r >■ ' 
stampare il primo rigo da Sinistra a de tu 
quando la testina è arrivata ir questa ^ >< ■■■ 
2 ione (estrema destra) il foglio viene lane 
avanzare ed il rigo successivo viene sur: ■ 
palo, da destra a sinistra a parure i /. 
mente f ) dall'ultimo carattere In qui-: 
modo vengono eliminati i tempi morti ^ : i u. - 
le vece hi e sta i r» f vi n u . i nvci ;« . nc hi ed i ?v, i 1 > 
affinchè fa testina di stampai ' tornassi i 
t'estrema sinistra. Le moderne stampa ’ 
inoltre, offrono il percorso bidirezumak 
"ottimizzato'' Con questo termine si ir ileo 
de in pratica, la possibilità di efimma.ru i ■ ■ 
tempi morti, impedendo il percorso dii" ■ 

2 ioni {fi righe m cui dovrebbero usm o 
stampati spazi... vuoti. In modo grulli*; 
quasi sempre, viene attivala la monodii- 
zion al ii ti a nc he in sta m pa t n i c he offre « -i ■ 
bi d ir ez ion alita ot r i m izz a t a 


* 1C CARD 

Alcune stampanti offrono la possibilità di 
scrivere con altri font (tipi) di caratteri H» 
solito vengono off erte particola* i schede » • 
lettroniche, grandi piu o meno quanto un. ■ 
carta di credito, da inserire nell' apponilo 
connettore. In tali 1C Card possono trovare 
posto atte fom. oppure un buffer di men ■ ■ 
ria Ram. spesso di notevole capacita, m 
grado di elevare, in pratica, la velocità di 
trasferimento dei dati: in questo caso l i 
scheda prende più propri a me me il nome 
di RAM CARD (efr Butfeil 


• INTERFACCIA 

Un computer si collega alla stampante 
mediante un cavo elettrico particolare ( V 
yni periferica (ed anche il computer) ó 
spone, al suo interno della nircuitéria elei 
ironica idonea alla rice^tra smissione fini 
dati. Tale circuiteria prendo il nome di "m 
ledacela'' e ve ne sono di diversi tipi II \ i . 
usato (nel caso delle stampanti) è il si su 
ma Centronics efiù. inviando un intero byi i - 
(formai) da 8 bit) alfa volta, risulta piulir» 
sto veloce ma richiede un cavo contenenti 
numerosi fili elettrici Un'altra niterfacciu. 
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ma di tipo seriale (che. al limile può essere 
costituita da soli due cavi!, à la RS-237 che 
Consente, però, l'invio di un bn per volta e 
risulta quindi più lenta della Centronics. Ta- 
le interfaccia è insostituibile nel caso di tra- 
smissione di dati via modem r ove non sia 
disponibile un bus (cavo elettrico) formalo 
da più di due Mi. come è il caso del telefo- 
no. Un'altra interfaccia è la parallela IEEE - 
488. usala quasi esclusivamente per colle- 
gare un computer con strumenti di misura. 
I piccoli Commodore (C/64. C/1 28. C/l (?) 
r tu hi e do no u n ' i nt e rf acci a spe c i tic a . c rea t a 
apposta dalla Commodore Tale interfac- 
cia se trova sulle stampanti cosiddette 
"803 compatibili che. pertanto, devono 
sodò? sfa t e pienamente le caratteristiche 
del protocollo di comune azione Com- 
modore. 


• INTERLINEA 

E' la distanza che intercorre tra due righe 
di stampa successive. Può essere imposta- 
ta mediante gli appositi comandi dei pro- 
grammi professionali, oppure grazio all in- 
vìo [h/w oppure s/w) di determinati codici 
L'interlinea e La forma stessa dei caratteri 
sono causa della diversità dell'aspetto di 
un documento tra come appare sul video e 
come viene invece riprodotto su carta 


* LETTURA FACILITATA 

l fogli ds carta sono posti in vendita, oltre 
che totalmente branchi, anche in un for- 
mato particolare, costituito da righe oriz- 
zontali colorate (di sòlito in celeste) che si 
alternano a righe bianche. Questo formato 
favorisce lag evo le lettura soprattutto di 
lunghi {e ,. larghi) tabulati in cut centinaia di 
dati possono essere ospitati su un solo ri 
go„ In tal modo, infatti, la diversa colorazio- 
ne di due righe successive “guida" lo 
sguardo del lettere che riesce meglio ad 
interpretare i dati stessi, eliminando il peri- 
colo dì esaminare, par errore, i dati presen- 
ti sulla riga precedente o su quella succes- 
siva. Nel caso di normali testi, odi riprodu- 
zione di grafici, la carta con lettura facilita- 
ta pud costituire, al coni renò, una difficoltà 
di Lettura. 


• LUNGHEZZA DI PAGINA 

l pacchi di carta in commercio differisco- 
no tra loro, oltre che per La Larghezza, an- 
che per la lunghezza dei fogli. Per tare m 
modo eoe la stampante "salti'' automati- 
camente la parte tratteggiata (che separa 
un foglio dal successivo) è indispensabile’ 
impartire (via h/w oppure $/w) l'apposito 
comando relativo alla lunghezza della pa- 


gina Inutile dire che moltissime stampanti 
m commercio consentono L'impostazione, 
via software, anche della lunghezza della 
pagina 


• NASTRO INCHIOSTRATO 

E' mutile spiegare cne cosa sia Importan- 
te. invece, è documentarsi, prima dell'ac- 
quisto della stampante, sulla reperibilità (e 
prezzo) de naslu di ricambio 1 


• NLQ 

E' f acronimo di Near Letter Gualityt - 
qualità simile a quella di una macchina da 
scrivere). Si realizza stampando un rigo m 
duo fissi successive: la prima volta i carat- 
teri vengono stampali normalmente; la se- 
conda "passata" viene quindi ripetuta fa- 
cendo avanzare di una frazione di millime- 
tro il foglio di carta, in tal modo fa matrice 
del carattere, formata dall'impatto degli a 
ghi. risulta meno visibile ed il lesto appare 
più netto. La velocità di stampa in modo 
NLQ. ovviamente. é> minore di quella in mo- 
do Dratf (normale). Le stampami a 1 6 o 24 
agili, grazie alla disponibilità di un maggior 
numero di aghi, consentono di ottenere il 
modo NLQ in una sola passala c risultano 
eh conseguenza, molto piu veloci dei mo- 
delli a 9 aghi. 


• ON / OFF LINE 

Tutte le stampami dispongono di questo 
pulsante che se premuto, impedisce l'in- 
vio di altri caratteri da parte del computer 
che rimane., pertanto, in attesa che il pul- 
sar Evenga premuto nuovamente. E mól- 
to utile quando sia necessario cambiare o 
posizionare un foglio, sostituire un rullo di 
carta esaurito e cosi via. H modo Off Line 
viene automaticamente impostato m caso 
di assenza di carta o nel caso in cui questa 
si esaurisca, A volte il non corretto inseri- 
mento di fogli di piccole dimensioni impe- 
disca al sensore della carta di "accorgersi'' 
della presenza dei foglio e la stampante 
permane inspiegabilmente inattiva. 


* RESA GRAFICA 

E' la possibilità, offerta ria una stampante, 
di miscelare tra loro modalità di scrittura 
(soprattutto Draft e NLQ'. spaziature oriz- 
zontali (Pica. Elite, Condensed e così via) e 
versioni (Grassetto. Doppia Largezza. Sot- 
tolineatura. eccetera]. 


• SET DI CARATTERI 

E la capacità di riprodurre caratteri Ascii, 
grafici e speciali 


* SISTEMA DI AVANZAMENTO 

ir tipo di carta più usato dagli hobbysti è 
certamente quello con i bordi traforati po- 
st? ai fati del foglio stesso, iJ cosiddetto 
"modulo continuo" Per far avanzare un 
modulo continuo È necessaria la presenza 
di un trattore, vate a dir?' la coppia di ruote 
dentellate che. agganciando i fon laterali, 
fanno avanzare Ea carta. L'altro sistema di 
avanzamento è quello a frizione che, ser- 
rando il foglio tra due rulli dt gomma, co- 
ssnnge là carta ad avanzare grazie ella loro 
rotazione Le stampanti che dispongono 
del solo avanzamento a frizione possono 
ospitare anche fogli forati; il viceversa, in- 
vece. non è possibile. Jn commercio, co- 
munque. m ir? esistono più stampami che 
offrono, come modo di avanzarne? ito. il so- 
lo trattore. 


* TECNICA DI STAMPA 

Può essere ad impatto, mk-jet e laser. Nel 
primo caso i vari caràtteri vengono ripro- 
dotti grazie all'impatto generato da una 
due oppure tre file di aghi contenuti nella 
testina di stampa. Nel secondo caso al po- 
sto degli aghi sono presenti micro-ugelli 
dai q u a 1 1 1 uór (escono getti di i ne di tosi ro ch^ 
si depositano sulla carta. Le laser pnntei 
infine, usano la medesima tecnica delle fo- 
tocopia (nei, La rumorosità diminusce pas- 
sa ndo dal primo all'ultimo metodo di stam- 
pa, li prezzo di vendita, invece, segue I an- 
damento diametralmente opposto 


* TEST 

Tutto le stampanti dispongono d> un me- 
todo che consente un (pur se sommano) e- 
sarne delle funzionalità dello periferica 
stessa. Si tratta dcll'autotest. che viene atti- 
vato accendendo la stampante mentre il 
pulsante Line Feed è tenuto abbassato. 


* VELOCITA' DI TABULAZIONE 

Molti fabbricanti per aumentare la velo- 
cità di stampa, adottano un accorgimento 
particolare per cui la testina percorre ri- 
vendali spazi vuoti ad una velocità mag- 
giore del normale. La riproduzione del do- 
cumento risulta quindi piu veloce, soprat- 
tutto nella stampa di tabulati che posseg- 
gono numerosi spazi vuoti al loro interno. 
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UN PACKAGE AL 



DELUXE MUSIC CONSTRUCTION SET 

Uno straordinario “pacchetto” musicale che può trasformarvi 
in abilissimi compositori 


Deluxe Music Construction Set è stato uno 
dei primi programmi per Commodore A- 
miga ed ha subito numerosi miglioramenti 
e modifiche da quando fa Electronic Aris lo 
introdusse nel mercato americano nel 
1986. 

Si tratta, essenzialmente, di un program- 
ma per la composizione musicale su pen- 
tagramma. interfacci abile con strumenti 
MIDI previo acquisto deir interfaccia ne- 
cessaria (vedi inserzionisti di CCC). La 
composizione può poi essere Trasferita su 
carta tramite una stampante grafica, con 
tutte le convenzioni (e gli orpelli grafici...) 
care ai musicisti 


IL PACKAGE 

Al prezzo di circa novantanni la lire viene 
fornito un dischetto standard Amiga ben 
protetto contro i pirati ed un manuale d u- 
so in inglese (presto tradotto in italiano dal- 
la CTO) di circa 70 pagine con varie 
illustrazioni. 

La configurazione minima richiesta è A- 
miga e basta, ma è bene avere un secondo 
drive se si vogliono evitare troppi scambi 
quando si lavora, nonché una espansione 
se si vogliono creare spartit i molto lunghi e 
con strumenti sofisticati: una stampante 
grafica non guasta se sì desidera l'output 
degli eleganti spartiti generati. 


di Luigi Callegari 


L'uso è completamente controllato da 
mouse, menu a discesa e numerose 
finestre. 

INIZIAMO 

Penne orni noia re si può provare a carica- 
re un file tra i dimostrativi presenti sul disco 
nella directory SCORES. Si usa il menu FI- 
LE e I opzione OPEN SCORE, ricordando 
che NEW SCORE crea, invece, un nuovo 
spartito. Per salvare fo spartito con lo stes- 
so nome si usa SAVE menire SAVE A5 lo 
registra sul disco con il nome speci- 
ficato. 

Usando SAVE AS SMUS FILE b spartito 
può venire registrato in formato standard 
1FF (Inierchange File Format) e quindi es- 
sere scambiato con altri programmi musi- 
cali. Con REVERT si riottiene il file di sparti- 
to come era stato memorizzalo su disco, 
prima che incominciassimo a redigerlo. 

Una volta caricata la musica, questa può 
essere redatta col topo e con la tastiera 
raffigurata sul video Per effettuare altera- 
zioni bisogna prima selezionare un blocco 
di note di un rigo, clickando sulla prima ed 
ultima nota. Con l'opzione SEIECT ALL sì 
o pe ra co me m pora neam en te sul I mt ero 
spartito. Il blocco selezionato può essere 
tagliato (CUT), cancellato (CLEAR) oppure 
ricopiato nel buffer temporaneo (clip- 


board) con COPY e quindi inserito, come 
con un word processor, tramite un PASTE 
nei punto in cui si è collocato il cursore tir - 
mouse. Con l’opzione UNDQ. si annullano 
gli esiti dell'uomo comando eseguito 
Le noie (e tutti i simboli di pausa, diesis 
eccetera) si inseriscono clickandoli nella fi- 
nestra laterale dello spartito ed inserendoli 
quindi col mouse. 


IL MENU WINDOW 

Con il menu 'window si controllano le 
varie finestre di DMCS. La finestra chiama- 
ta nei menu SCORE è quella contenente lo 
spartito. PIANO KEYBOARD contiene una 
tastiera di sei ottave suonabile coi rnou.se e 
NOTE PALETTE contiene i simboli grafici 
inseribili nello spartito (pause, note, altera- 
zioni e gruppi irregolari di terzine e cinqui- 
ne, segni dinamici) 

Tutte le finestre sono manovrabili, carne 
al solito in Amiga, tramite il mouse 

Un piccolo difetto del programma è che 
lavora solo in modo NTSC (e non m PAL): 
non è quindi possibile usare le 56 linee 
supplementari dei nostri Amiga europei. 
Le finestre sono presenti per default, men- 
tre SCORE SETUP può essere richiamata 
dal menu per regolare molti parametri ge- 
nerali dello spartito. La porzione superiore 
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L' HARDWARE SONORO DI AMIGA 

Amiga dispone di quattro cariali sonori hardware separati, ciascuno program- 
mabile indipendentemente dagli altri. Tali canali sono collegati a due connettori 
e possono essere combinati per generare suoni stereofonici indipendenti o 
contemporanei su due casse acustiche (collegato ad un impianto HI-FI od ad 
un monitor adeguato). 

I canali possono esser collegati tra toro in modo che uno moduli il suono ge- 
nerato dall'altro, in modo da ottenere effetti "creativi Ciascun canale audio 
comprende un convertitore dig italiana logico ad otto bit controllato diretta- 
mente dal sistema DMA del computer (accesso diretto in memoria, senza ausi- 
lio del processore 68000) Tale sistema, operante a 1 4 Mhz (contro il singolo 
mega del C/64 che dispone, poveretto, solo deirinterrupL.jp consente al chip 
sonoro di leggere ì dati di due forme d'onda complete durante ogni scansione 
dì quadro televisivo Ciò significa che la "voce " di due canali, ad esempio uno 
strumento oppure un suono digitalizzato, possono essere cambiate fino a cento 
volte al secondo. Nel caso si usino voci semplici (strumenti tipo pianoforte od 
organo) il DMA può memorizzare e ripetere una forma d'onda infinitamente, 
senza alcun ausilio del processore 


permette di modificare il numero di misure 
per riga, il tempo di esecuzione (battute / 
minuto), la larghezza in pixel del rigo, il vo- 
lume sonoro di riproduzione, il modo di 
scorrimento dello spartito durante l’esecu- 
zione, il numero di tracce per rigo, il flag di 
controllo della visualizzazione del numero 
di stile di esecuzione. 

La porzione inferiore di SCORE SETUP 
controlla invece con varie opzioni i singoli 
righi, citati per numero sequenziale (siste- 
ma poco comodo ma necessario], asse- 
gnando una delle quattro possibili chiavi 
musicali e permettendo raggiunta di un ri- 
go supplementare (detto staff) e i attivazio- 
ne, o meno, durante il playback. Inoltre si 
può indicare se si desidera visualizzare i 
nomi degli strumenti usati (cambiabili du- 
rante l'esecuzione, nei vari punii dello 
spartito) e la chiave musicale con relative 
tonalità. Dal momento che è possìbile in- 
serire testi nello spartito, da qui si può re- 
golare anche lo spazio vuoto sotto e sopra 
il pentagramma. 

Poiché sono ammessi sino ad otto righi* 
ciascuno dei quali con una o due tracce, è 
possibile avere sino a sedici partiture, Co- 
muque, anche se Amiga internamente 
possiede solo quattro canali sonori il 
software (e f hardware supplementare a 
parie) consentono di col legar e sino a sedi- 
ci canali MIDI. 


IL MENU PLAY 

li menu Play con trofia l’esecuzione mate- 
riale del pezzo. PLAY SONG esegue brutal- 
mente tutto lo spartito attuala mentre 
PLAY SECT1QN suona soltanto la porzione 
specificata col mouse e le opzioni BEGIN 
SECTION e ENDSECTION. La riesecuzione 


musicale può essere interrotta in ogni i- 
stante con l’opzione STOP PLAY o con la 
barra spaziatrice della tastiera, mentre per 
riprenderla si usa RÉSUMÉ PLAY. L'opzio- 
ne FLASH NOTES in riproduzione fa lam- 
peggiare le note mentre vengono suonate, 
mentre TURN PAGE fa avanzare sullo 
schermo lo sparuto mentre viene eseguito 
(cosa effettuala automaticamente se è at- 
tivo FLASH NOTES). PLAYER PIANO mo- 
stra ' se enosa mente" durante l'esecuzione 
t tasti corrispon denti alla nota riprodotta 
sulla tastiera a video. REPEAT PLAY ripete 
senza fine il brano o lo spartito. 

IL MENU NOTES 

il menu NOTES presenta ben dodici op- 
zioni che, guarda guarda, controllano le 


note selezionate. Le gemelle UP HALF 
STEP e DOWN HALF STEP consentono, ri- 
spettivamente, di alzare o abbassare di un 
semitono le note, mentre UP LEVEL e 
DOWN LEVEL alzano ed abbassano le no- 
te di una posizione (uno spazio od una riga) 
sul pentagramma. Analogamente. INVERT 
CHORD UP alza di una ottava la nota più 
bassa di un accordo e INVERT CHORD 
DOWN abbassa di una ottava la nota più 
alta di un accordo. Con HALF TIME si di- 
mezza la durata e con DOUBLÉ TIME si 
raddoppia te durata di note Molto elegan- 
toni eni e. con FLIP NOTE STEM si inverte la 
direzione attuale delle aste delle note (ver- 
so l'alio / verso il basso), mentre SET PLAY 
STILE apre una finestra che consente di 
scegliere una lista di stili di esecuzione da 
assegnare alle note selezionate, come le- 
gato r . “vibrato', "lento" e veloce. Solo 
questa opzione darebbe un bel 'tocco in 
più' di professionalità a DMCS, introvabile 
in moltissimi altri programmi del genere. 


IL MENU GROUPS 

I comandi raggruppati sotto il menu 
GROUPS riguardano gruppi di note e la dif- 
ferenza rispetto 3 NOTES consiste anche 
nel fatto che qui $r eseguono operazioni 
con simbologia adeguata sullo spartito. 
Con TI E NOTES si legano tra loro le note di 
identica altezza da eseguire come una sola 
nota BLAM NOTES traccia un'asta nera 
che collega il blocco di note selezionato, 
se possibile: lo scopo di alcune opzioni di 
DMCS. si sarà capito, sono strettamente 
connesse alle potenzialità di generatore di 
spartiti, eleganti e graficamente efficaci. 

Per assegnare il glissato al gruppo sele- 
zionato si usa SLUR NOTES UP o SLUR 
NOTES DOWN, ottenendo un passaggio 
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Load This InstPiment 


AhhVo j ce 
BuzzSynth 
CI ar ì r>e t 
£ l ecBass 
Fiate 

Ho L I owSynth 
JazzGu i t 
Percussj on 


Drawer lusti'unents 
File 


df 8 : 1 1 dfl | 

ÓN 1 |Canc 


v&Hu tato tra una noia e l'altra. Invece, le op- 
zioni già tradotte (!) CRESCENDO e DE- 
CRESCENDO alterano gradualmente il vo- 
lume di esecuzione d i un gruppo di note (in 
crescendo o decrescendo, appunto) e so- 
no anche usabili in congiunzione con i sim- 
boli di espressione (da pra riissimo a fortis- 
simo) per maggiore flessibilità Per fare e- 
seguire una ottava più in alto o piu in basso 
un gruppo di note senza spostarle mate- 
rialmente, si usano OCTAVÈ RAISE e OC 
TAVE LQWER 


IL MENU 
MEASURES 

Tramite il menu MEASURES si agisce su 
intere misure o righi Con SET TIME SE- 
GNATURE, SET CLEE SIGNATURE e SEI 
KEY SIGNATURE si alterano, rispettiva 
mente, il tempo, la chiave e le alterazioi u 
della chiave. Con SET INSTRUMENT si as- 
segna lo strumento correntemente attivate- 
ne i menu SO UNO nel puntocorrentedel ri- 
go e SET TEMPO compie l'identica oper i 
zione usando invece dello strumento i 
tempo. Le due opzioni antagoniste delle 
precedenti sono E RAS E INSTS e E RASI 
TEM PO. che annullano gli assegnamenti ; : 
strumenti e dì tempo da un blocco di 
misure. 

Vi sono anche numerose opzioni di ma- 
nipolazione specifica diretta delle misure 
INSERÌ MEASURE. SPLIT MEASUR1 
JOIN MEASURE, DELETE MEASURI 
REALIGN MEASURE rispettivamente inse- 
riscono, interrompono, fondono, soppri- 
mono e nallineano misure. 

Un altro gruppo di opzioni gestisce le n 
petizioni e le doppie fini di partitura: BEGIN 
HEPEAT, END REPEAT, Ist ENDING. 2st 
ENDING, DOUBLÉ BAR gestiscono le ripe- 
tizioni e le doppie finali delle partiture. 


IL MENU 
SOUNDS 

Il menu SOUNDS permette di gestire i 
timbri e gli strumenti Sul dischetto sono 
presenti, in opportuna directory, una doz- 
zina di strumenti. Nel menu è riportato l'e- 
lenco degli strumenti in memoria e quello 
usato attualmente è scritto in rosso Usan- 
do SET INSTRUMENT si può specificare, a 
suon di topo, quale strumento usare sul ri- 
go. che può poi essere rimosso usando RE- 
MOVE INSTRUMENT oppure caricato con 
LOAD INSTRUMENT. 

Chi possiede interfaccia e strumenti Midi 
può usarli come se fossero strumenti -fi le 
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UN'ENCICLOPEDIA 
PER IL TUO 
COMMODORE? 


SOFTWARE SONORO 

DMCS è solo uno dei tarili li Eoli presemi sui mercato (Soni*. Muscicape. 
Sound Oasis, Soundscapu, I ristarli Music r Ad rum. Dxll, Date! Sound Studio. 
Synthia* Hot Licks.J per Amiga. E urr programma professionale e 'Vaiassi co", 
che perù non sfrutta certamente appieoo le caraneristiche sonore della 
macchina 

Si pensi che esiste un programma (oltre 3GQK in Assembly) speda lizzato a 
suonare la batteria elettronica (Ad rum), con una sofisticazione incredibile* Altri 
programmi consentono di creare filo sonori da usare in propri programmi e 
creati digitalizzando (iramne hardware apposito di basso costo) ciò che arriva 
dal nostro impianto Hi-Fi. Tulio grazie ed un hardware che conta torse solo un 
ovale peggi Apple, ma posizionato al di sopra di qualche milione ..} nel campo 
dei PC e r comunque, ancoi piu sorprendente tenendo conto anche delie altre 
caratteristiche extra delia macchina, come la grafica ed il sistema operativo 
realmente multitasking* 

Pensando al caro vecchio C/64 ci rendiamo conio di quali progressi siano 
stali fatti e guardando I austero MS/DOS pensiamo con tenerezza al suo cicali- 
no interno a voce singola. 


letti da dischetto con relativi parametri Si 
usa M DI CHANNEL per aprir e; 1 uno dei 1 6 
canal' disponibili* poi per abilitarlo effetti- 
vamente si usa MIDf AC TI VE e MIDI INPUT 
ENABLED mentre MIDI SETUP permette 
di regolare i parametri di interfaccia L'op- 
zione KEY80ARD PLAY STILE ricalca da vi- 
cino la già vista SET PLAY STYLE ma agisce 
ovviamente sull'interfaccia tastiera invece 
che sullo spartito. 

Si noti che DMCS tratta sino a 1 6 canali 
MIDI ciascuno dotato di un massimo di 
178 regolazioni fpresei}. 


NOTE VARIE 

Un evidente difetto di un programma co- 
sì professionale consiste nella mancanza 
dei sessaniaquattresimi. Inoltre, so si ri- 


chiede fa visualizzazione dello spartito con 
lampeggiamento delle note e segnalazio- 
ne sulla tastiera durame la n produzione, ss 
avvertono perdrte di tempori zza zione do- 
vute a conflitti tra processori, specie se se 
dispone det sol: 51 2K standard (basta co- 
munque disattivare pili opzioni scenografi- 
che ma inutili). 

La grafica del programma ò personaliz- 
zabile. entro cera limili, in quanto il pro- 
gramma legge fife standard 3FF (quelli ge- 
nerati da Deluxe Paint. Pholon Paint ecce- 
tera), quindi chi ha il genio pittorico, oltre a 
quello musicale, può caricare iMile conte- 
nente tali grafia. modificarli a piacere (la- 
se fendo! r ovviamente in ordine, sennò 
DMCS fa confusione) e poi risolvere il file 
su disco 

Quando si usa MIDI, bisogna evitare che 
due righi tentino di usare lo stesso ca- 
nale sonoro 


Straordinario! 

Commodore Computer Club ti of- 
fre un'eccezionale combinazione, 
valida fino ad esaurimento delle 
scorte. 

Ai nuovi lettori, infatti, offre gli 
1 1 fascicoli dell'intera annata 
1988, dal n.49 (gennaio) al n.59 
(dicembre) inclusi, al favoloso 
prezzo di L, 49000, spese di spe- 
dizione comprese* 

Per usufruire della fantastica of- 
ferta, invia subito la cifra richiesta 
mediante assegno bancario {non 
trasferibile), intestato a: 

Systems Edit oriate 
Servizio arretrati 
Viale Famagosta , 75 
20142 MILANO 

A causa deh eccezionalità del- 
l'offerta, gli abbonati non posso- 
no usufruire del consueto sconto 
a loro riservato. 

Ricorda che i numeri arretrati di 
una pubblicazione tecnica, come 
la nostra, sono spesso più utili di 
una "vera" enciclopedia: articoli 
di informazione generale, rispo- 
ste ai lettori, listati , tecniche di 
programmazione, didattica, uti- 
lity, giochi ** sono soltanto alcuni 
degli argomenti costantemente 
affrontati sulle pagine di "Com- 
modore Computer Club" e risulta- 
no perfettamente comprensibili 
ai principianti ed utilissimi agli u- 
tenti evoluti. 

N.B : dal momento che ì numeri 
arretrati sono in fase di rapido e- 
sa uri mento, ricorda dì indicare, 
nella lettera di accompagnamen- 
to, i numeri dei fascicoli alternati- 
vi che desideri, nel caso non sia 
possibile inviarti Unterà annata. 


A CHE SERVE? 

Programmi come DMCS sono diventati strumenti di lavoro indispensabili per 
più di un compositore prole sionista, specie al giorno d oggi. visto che la musi- 
ca è sempre più elettronica sequenziale. ripetitiva* sofisticala e in urici parola, 
computerizzata. Un programma del genere avrebbe entusiasmato artisti come 
Paul McCartney e John Lennon (pace all'anima sua), che non conoscevano la 
notazione musicale pur scrivendo melodie immortali firmate Beatles, in quanto 
consentono di comporre un testo con fa tastiera jo meglio, con uno strumento 
professionale collegato via MIDI) e poi ottenerlo stampato (a video o su carta) 
bello e pronto pei esserti diffuso* 

Come strumenti si possor u > usare, oltre a quelli forniti, centinaia di altri, dispo- 
nibili sui dischi di domìnio pubblico, oppure, come già detto, «linimenti profes- 
sionali MIDI od anche suoni dig il alizzati. 
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QUANDO IL DRIVE 
LAMPEGGIA E TUONA 

Una routine per accedere al disco operando in linguaggio macchina 

di Walter Adriani 


I due più seccami difetti nel dialogo ira il 
C/64 e la sua principale periferica (il 
drive) sono: 

* f 'irn possibilità di controllare in modo di- 
retto lo stato d'errore: 

* il dover stare attenti riaprire e chiudere 
il file di comando, pena remissione dei 
noiosissimi ?RLE OPEN e ?FI LE NQT OPEN 
ERROR 

N primo inconveniente ai presenta quan- 
do coni in et tia mo un errore su disco (spia 
del drive che lampeggia). Non esiste, iniet- 
ti, un comando per visualizzare lo stato 
d'errore del drive, e ciò rende ogni errore 
una tragedia 

fi secondo si presenta ogni volta che vo- 
gliamo inviare comandi al drive. Nel caso 
dimentichiamo $e il file di comando è stato 
già aperto oppure no, verremo multati da- 
gli errori suddetti. Inoltre, se sbagliamo nel 
digitare un comando, commetteremo un 
errore, e ricadremo nel primo inconvenien- 


te. Ogni dialogo tra compier e periferica 
diventa così un awentura in cui, nel miglio- 
re dei casi avremo sprecato sempo, fatica 
e pazienza nel digitare comandi, 

Questo fatto mette in luce l'ennesima ca- 
renza del BASIC V2.0 del C/64 Tanto per 
fare un esempio, nel C/128 esistono istru- 
zioni come COLLEGI. HEAOER 
SCRATCK ed altre che sostituiscono i co- 
mandi dei drive. Esiste, poi, la variabile 
DS$ che informa (Frinì DS$| l'errore 
occorso. 

Re r supplire a questa carenza, piuttosto 
che emulare il C/128 creando altrettanti 
comandi, si è pensato di crearne uno c he li 
sostituisca tutti 

La routine proposta, infatti, invia coman- 
di al drive e visualizza, in qualsiasi momen- 
to. lo stato d'errore. Quest ultimo viene au- 
tomaticamente visualizzato anche dopo 
l’invio dei comandi, in modo da controllare 
che tutto si sia svolto correttamente. 

La routine può essere utilizzata sia in mo- 
do diretto, caricandola con... 


LO AD DISK", 8, 1 

...dopo aver salvato il disassemblato con 
un Monitor, sìa da programma lizzando 
il caricatore BASIC pubblicato Se >1 co- 
mando viene dato da programma al ter- 
mine della routine verrà r, c r esr. a sua 
esecuzione 


DETTAGLI 

La routine è allocata a pad; re da S8000. 
Le due sintassi sono, rispetti va mente,. ► 

SYS 32820. 'comenoo" 

. .e.„ 

SYS 32820 

Il comando tra virgolette è io stesso che 
andava messo nella sintassi PFilNTtf- 15. 
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comando ma non dovremo preoccu- 
parci di aprire il file 1 5 
Ad esempio, per denominare con II no- 
me "PIPPO” il file "PROVA", basterà 
digitare,.. 

SYS 32820, Jr R:PIPPO~ PROVA" 

..Al termine, se tutto si è svolto corretta- 
mente. verrà visual izzato il messaggio... 
OO.OK.OaGO 

.e comparirà il solito READY 
E" motto comodo trasformare fa routine 
in un comando BASIC aggiuntivo, ed e- 
sempio DISK (vedi "Lo Strizzacele Ili" su 
C CC.S6 e ' Comandi nuovi...” su C.C.C. 
57). Le nuove sintassi saranno ovviamente 
DISK comando" e DISK (si può soppri- 
mere il Controllo Virgola JSR SAEFD, co- 
me suggerito nei suddetti articoli) , 


COME FUNZIONA 

Il funzionamento della routine è sempli- 
ce e comprensibile anche ai meno esperti: 
essa non fa che eseguire in LM ciò che 
prima dovevamo digitare in BASIC. 

Vengono sfruttate le routine del KER- 
NAL, di cui si è già parlato Su C C.C. 56 

Dapprima viene prelevato il parametro 
stringa che contiene if comando da inviare 
Se la siringa è nulla, si passa direttamente 
al Controllo Errore, altrimenti si apre il file di 
comando sellando comefilensme la sirin- 
ga suddetta: questa operazione invia il co- 
mando al drive. Il file di comando viene poi 
chiuso e si passa al Controllo Errore. 

Per controllare lo stato d'errore, si riapre 
if file di comando, lo si imposta come cana- 
le di INPUT (default: tastiera) e si esegue il 
LOOP $8016 - $8022. che preleva e 


stampa i caratteri del messaggio d'errore 
del drive finché non incontra il codice A- 
SCI! dì RETURN, Chiuso il file di comando, 
resecati i canali I/O di default e stampato 
un ritorno carrello, I esecuzione termina 
con un RTS. 

Possono essere inviati tutti i comandi 
che usano W file di comando (comandi di 
Housekeeping e di Accesso Diretto). 

La routine è rilocabile, ma è indispensa- 
bile ricordarsi rfi anntnrnarp il “top di me- 
moria" (vedi disassemblato) nel casosi de- 
sideri spostare il suo inizio. A tale compito 
provvede automaticamente la routine 
stessa. La SYS di partenza deve trovarsi, in 
ogni caso, 52 byte dopo l'indirizzo di 
partenza. 


fa r$\ 




fr#* 


con ANDO ’DISK* 
BY U . ADRIANI 
BRACCIANO CRm 


C-C + A: NOI 
DATA ” : END 


100 REM 
105 REM 
110 REM 
115 REM 
120 REMI 

125 RE fi * * 

130 REM ****************** 

135 : 

140 FORR = 11099 : READA : PQKE3276S*R , A 
150 3 FC<> 1391 0THENPRI NT "ERRORE NEI 
155 POKE53080 , 0 : P0KE532S1 , 0 
160 PRTNT”Ca"SPCC7.V 3 COMANDO ‘DISK’ ATTIUATD 
170 FRINT5FCC 13 3 DISTRUZIONI : n 
100 PR I NT” *!£ÌYS 32820 , H CHR$C34} ” . , , ”CHR$ t. 34 ì 11 
130 PR INI” flBYS3R0R0 , ”CHR$ C 34 3 ; CH RE C 34 3 
B00 PPINT' J £iaaSTATD D ‘ ERRORE ; ” : SY530B20 

1000 DATA 169 , 015 , IBP , 000 , 160 , 015 , 038 

1001 DATA 106,255.169,000,039,109.255 
imE DATA 032, 132,955, 162,015,032, 190 

1003 DATA 055,032,007,255.201,013,340 

1004 DATA 005, 032, 210 , 255 . 058 , l?fi r 243 

1005 DATA 169, 015,032, 195, 255 ,030,204 
1005 DATA 255 , 1 69 ,141, 032 ,£10, 255 , 035 

234 , 034 , 169 , 128 , 133,056 
253, 174,032, 150,173,032 
152 , 240 , 180, 132,050 
152 ; 008 ,150.015, 032 
155,250, 168, 034 , 164 
199,255,032, 132,255 



INDIA COMANDO AL DRIUE * 
UrSUALIZSA STATO 0 * ERRORE” 

: END: REM DEMO 


1007 DATA 034 
100B DATA 032 

1009 DATA 130 

1010 DATA 163 

1011 DATA 186 

1012 DATA 035,032 

1013 DATA 160,015 

1014 DATA 157 

1015 END 


183 , 
015 , 
255 , 


032 t 185,255,056, 175 
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* Disassemblato 

* routine ' 0 I 5K 3 

* 8y Walter Adriani 

4*«*444#4***r***#*44t# 


A l locata da : S00C0 

SYS di partenza : 58034 


8030 

Ida 

tfSGf 

Muro, file '15- 

ecop 

1 dx 

4508 

PeriFerica ■’ 9 J 

BGC4 

Idy 

ìtsgf 

I nd i r : z zc 1 5 

3CC5 

JSC 

Sffba 

Setta File h; tc~a^ 

BCC5 

_■. il! s 

“500 

* lane =■ stringa vuota 

ECCO 

isr 

£f ftad 

Setta "^re 

BCCa 

jsr 

SffcS 

Apra fila di cornando 

H3 ' ' 

J ^4 ' 8 

4SQF 

“ile di tremando 

SCIE 

Jsr 

Sffc5 

in IhPLlT 

solfi 

jac 

Sffcf 

Preleva uri carattere 

8013 

crrtp 

450d 

Carattere RSTLRN ^ 

60 Ih 

heq 

$6232 

Sì: Vi rs LOOP 

80 1 d 

jsr 

Effd2 

No: stampa carattere 

0080 

sec 


e continua LOOP 

0081 

bea 

SB316 

CJflPSSOlE ri locatile 

9083 

ì da 

8 S0f 

Chiuda fi le 

0085 

isr 

Sf fc3 

di comando 


3000 

jsr 

SfTcc 

Reset ta canali I/O 

S0cb 

Ida 

tt$6d 

Stampa un ritorno 

eesd 

jsr 

5Ffd3 

carrello 

6030 

r ts 


Torna al BASIC 

3091 

nop 



8038 

rcp 



6333 

nep 



6034 

Lde 

*$63 

Fissa il ' top 1 

SC SS 

sta 

555 

£j „ p _ r „ . p _ 

62 “3 

j sr 

Saefd 

Con t r 0 1 1 0 ■ i r 30 1 a. 

ecct 

J sr 

5ab5e 

calata ca carnet ro 

52 3a 

J sr 


Prele 1 a parametro 

8C“ 1 

tya 


Se stringa nulla salta 

“ 3.L.2 

dsq 

35292 

a Controllo orrore 

0044 

= % 

Sfa 

L ungh . strine a in SFA 

0045 

Ida 

*S3F 

Num, File /1S> 

6045 

ì dx 

4$23 

Per iter ; oa r 0 J 

304 a 

Ldy 

#S9f 

: ne! : r i*zo 1 ' 15 D 

80 — 

j sr 

5f Fha 

Setta I l : s d: comande 

rv_ e* 

Ida 

Sfa 

Lunghi. stringa da SPA 

8051 

Idx 

583 

Puntatori al La stringa 

3053 

i riy 

503 

''comando da inviare^ 

8055 

jsr 

$Ff bd 

Setta comando 

0053 

Jsr 

$f Fc0 

Apre File di comando 

005b 

Idx 

#50f 

Chiude F 1 le 

805d 

jsr 

Sffc3 

di comando 

9060 

sec 


Ua a Controllo SrrGrs 

006 1 

bes 

50000 

(jnpSB030 ri loca di le) 
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ASTRONAUTICA 



OCCHIO AL SATELLITE! 

I satelliti artificiali che nel 1975 giravano sulle nostre teste erano circa 
3000, di cui solo 1/10 funzionanti; vediamo perchè ogni tanto cadono 


Alcuni mesi fa si è ripresentato it problema 
dei satelliti che sfuggono al controllo uma- 
no e cadono sulle nostre teste Vi ricordate 
di quel satellite russo i cui motori utilizzava- 
no energia nucleare? 0 forse la frase dello 
speaker televisivo ”, è caduto senza cau- 
sare danni,, ” senza specificare nè dove nè 
come vi ha rassicurati a sufficienza? 

Probabilmente già sapete perchè i satelli- 
ti. di tanto in tanto, precipitano, però l'ar- 
gomento è "più famoso che conosciuto", 
come diceva Manzoni. Qualche breve e 


di Valerli ino Spai aro 


semplice legge fisica può venire incontro 
alle nostre irrefrenabili curiosità. 


COME PARTE UN RAZZO 

Mettere un satellite in orbita non è cosa 
semplice (viva l'uovo di Colombo): pensa- 
te, tanto per cominciare, che lanciare un 
satellite a est o a ovest non è indifferente: 
infatti lanciandolo verso est possiamo go- 
dere di una velocità iniziale di 450 metri al 


secondo (se ci troviamo all equatore} gra- 
zie alla rotazione terrestre. Ogni lancio i- 
noltre va generalmente diviso in diverse fa- 
si: considerando che gli stadi di un vettore 
(il missile che porta il satellite! sono di soli- 
to tre. possiamo distinguere 5 fasi: 

1 } inizio combustione primo stadio e com- 
pimento del primo tratto di salita verticale 

2) fine combustione primo stadio e inizio 
secondo (V - 6000 Km/h) 

3) fine combustione secondo stadio (V — 
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1 5000 Km/h) 

4) tratto di volo balistico {senza ulteriore 
spinta) e inizio combustione terzo stadio (V 
= 14000 Km/h) 

5) fine combustione terzo stadio e separa- 
zione del satellite {V - 28000 Km/h) 

., + e tutto questo, pensate, percorrendo in 
proiezione 1 700 Km di superficie terrestre 
in soli 10 minuti (in barba al fu decreto 
Ferri) 

Evidentemente questo momento r che è il 
più importante, è troppo complesso per 
essere simulato su un computer come il 
C/64, Possiamo però descrivere quali so- 
no i requisiti necessari perdi è un satellite 
resti in orbita, 


UN PO' DI TEORIA 

Innanzitutto parliamo di energia totale di 
un corpo. Cercate nella vostra stanza un 
blocchetto di marmo (ò indispensabile che 
sia di marmo). Prendetelo in mano e capo- 
volgetelo verso il basso: aprendo la mano 
che cosa succederà? Escludendo che il 
blocco di man no vi sia caduto sul piede, e 
sperando che non abbia sfondato il pavi- 
mento, è successo che reggette è giunto 
in basso con velocità tanto maggiore 
quanto più alto era stato >1 punto di parten- 
za. Ma visto ci to in Fisica fé non solo 11} nul- 
la si crea e nulla si distrugge queste veloci- 
tà (o energia) deve provenire da "qualco- 
sa": questo qualcosa, sempre in Fisica, si 
chiama energia potenziale, vale a dire una 
quantità d« energia non "in aito" ma su- 
scettibile di manifestarsi tramite opportu- 
no lavoro. 

Conseguenza del principio che nulla si 
crea e nulla si distrugge è il princìpio che 
afferete che [energia totale del sistema re- 
sta invariata durante l'esperimento. La- 
sciando libero l'oggetto, l'energia totale si 
mantiene costante, mentre l'energia po- 
tenziale si è "trasformata" in energia eme- 
tica (velocità). Tale energia si è trasalita 
sui la superficie su cui l'oggetto è caduto di- 
ventando calore, vibrazione (o dolore per it 
vostro piede). 

In termini scientifici il fenomeno si in- 
dica.. 

Et = Ep + Ec 
(con Et costante) 

.in cui Et è l'energia totale. Ep l'energia po- 
tenzialo ed Ec l'energia cinetica, 

E dire che fino a oggi non vi eravate mai 
preoccupati di una biro che cadeva in 

terra! 

Lo stesso avviene nei satelliti: una volta 
messi m orbita (l'oggetto preso in mano) 
essi dispongono di una ben determinata 


quantità di energia totale che non può es- 
sere variata se non da motori ausiliari (che 
corrisponderebbero al lavoro compiuto 
dalla nostra mano per spostare in altezza 
un oggetto). 

Se vogliamo posizionare un satellite su 
un'orbita più alta (e vi resti a lungo) dobbia- 
mo essere disposti a pagare un prezzo, 
che consisto nella minore velocità di rota- 
zione del satellite attorno alla Terra. 

L'intero procedimento è facilmente 
quantificabile se il sistema che ci accingia- 
mo a studiare e composto dal solo pianeta. 
Ma visto che, generalmente, i pianeti non 
si trovano come i limoni al mercato (ma in 
luoghi più ampi dal nome di sistemi sola- 
ri” coni prendenti, a loro volta, altri pianeti e 
relative lune c con, genera [mente. un soie 
in mezzo) i conti non sono mai cosi facili. E' 
peraltro vero che se if nostro satellite mo- 
nopolizzato dalfa RAI deve solo trasmette- 
re Ì programmi stranieri in Italia è evidente 
che deve resi are più vicino alla Terra che 
non ari altri corpi celesti, lasciando gli in- 
flussi degli altri pianeti sufficientemente ir- 
rilevanti (però non si sa mai!). 



VELOCITA' E ORBITA 
DEI SATELLITI 

La forma dell'orbita di un satellite artificia- 
le dipende, strano ma vero, dalla velocità 
dello stesso. Innanzitutto definiamo come 
velocità circolare (Ve ) la velocità che un sa- 
tellite deve avere (in corrispondenza di una 
determinate altezza H dalla superficie di 
un pianeta di raggio R) per mantenere 
u nerbila circolare (prima di proseguile ri- 
leggere e imparare a memoria) 

Credete forse di poter continuare a legge- 
re impunemente senza aver riletto e in «pa- 
ralo a memoria? Ho capito: continuiamo. 

Per calcolare Ve si deve usare la seguente 
formula: 

Ve = G * M / (R - HJ 

dove G è fa costante di gravitazione uni- 
versale o di Cavendish. M e R, rispettiva- 
rnento, massa e raggio del pianeta che si 
considera, H la distanza del satellite dalla 


superficie (la massa del satellite è conside- 
rata unitaria). 

Definendo *V” la velocità del satellite nel 
punto P in cui il satellite si sgancia dal razzo 
vettore, varranno le seguenti relazioni: 

1 ) se V ( Ve allora l'orbita è ellittica con P a- 
pogeo dell'ellisse 

2) se V - Ve: allora Forbita è circolare 

3) se V ) Ve e V< Ve * sqr(2) allora l'orbita è 
ellittica e P è fi perigeo dell'ellisse 

4) se V - Ve * sqr(2) allora l'orbita è 
parabolica 

5} se V > Ve * sqr(2) allora l'orbita è 
iperbolica 

Ricordiamo che in un'orbita ellittica il pe- 
rigeo è il punto più vicino al pianeta e l'apo- 
geo il più lontano. 

Nel primo caso c J è da dire che l'orbita 
può passare anche "attraverso il pianeta; 
naturalmente l'impatto è in questo caso 
assicurato. 

E' anche vero che basta attraversare l'at- 
mosfera terrestre perchè gli attriti, assenti 
nello spazio, tornino a farsi vivi per compli- 
care la vita a noi poveri mortali che. disgra- 
ziatamente, siamo interessati a queste 
cose. 

E’ infine evidente che nel caso 4) e b) il sa- 
tellite è destinato ad sfontanarsi definitiva- 
mente dal nostro amato pianeta (amato, sì; 
ma da chi?). 


LE FORMULE 

Assegnata la distanza del satellite dalla 
superficie terrestre, il programma di que- 
ste pagine calcola la velocità circolare (Ve) 
e Ve * sqr[2), cioè la velocità necessaria 
perchè il satellite si allontani definitiva- 
mente dalla Tona (casi 4 e 5 ut sopra); cal- 
cola anche il tempo che il satellite impiega 
a percorrere l'orbita (periodo) e la lunghez- 
za della stessa. 

Considerando che un satellite, posiziona- 
to all’altezza di 150 Km, "vive” solo due 
giorni (pervia degli attriti con l'atmosfera) e 
che con altezze superiori a 3000 Km può 
vivere per migliaia di anni, provate a fornire 
i seguenti valori: 200, T8Q0, 1OQG0 e 
36000 Km. Con quest'ultimo dato vedrete 
che il periodo di rotazione è di circa 24 o- 
re: tale satellite è dunque geostazionario, il 
che significa che, ruotando nello stesso 
periodo della Terra, resta fermo sempre 
sulle medesime coordinate. Sapendo che 
per velocità di allontanamento si intende 
Ve * sqr(2j potrete interpretare i risultati 
con lo schema proposto nei paragrafo 
precedente. 

Riferiamoci ora ad un esempio concre- 
to: inserite una distanza dalla superficie di 
36000 chilometri; avrete una Ve di 1 1041 
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Km/h e Ve * sqr(2] uguale a 1 561 5 Km/h 
circa. Se quindi un satellite ha velocità V 
nel punto P (dove il satellite si sgancia dal 
razzo vettore) uguale o maggiore dì Ve cer- 
la mente la sua orbita non correrà il nschio 
di avvicinarsi troppo alta Terra. In particola* 
re. se V Ve il satellite resterà sempre alla 
stessa distanza; se V) Ve e V^ Ve *sqr(2) il 
satellite si trova già nella posizione più vici- 
na alla Terra (perigeo); se infine V ~ ) Ve * 
sqr(2) il satellite uscirà dall'attrazione 
terrestre. 

Con V{ Ve il satellite pud continuare a te- 
nere I orbita solo se essa non passa per 
l'atmosfera (se non. addirittura, attraverso 
il pianeta); per saperlo è necessario calco- 
lare. di volta in volta, l'orbita e uerificare. 

E proposta anche una applicazione (trac- 
ciamento di grafico: in X distanze e in Y la 
Ve) che deve essere considerata solo co- 
me spunto per ulteriori approfondimenti 


Se il programma potrà suggerirvi la crea- 
zione di qualche gioco, ricordatevi, per a- 
mor del cielo. che le unità di misura vanno 
rispettate II programma usa il sistema 
MKS, ed è comunque ampiamente com- 
mentato per essere compreso con facilità 

I LISTATI 

E‘ presente anche una versione per perso- 
nal computer in Basic. Può essere una oc- 
casione utile per mettere a confronto due 
mentì diverse 

Come potrete notare con un colpo d'oc- 
chio i due programmi sono praticamente i- 
deniid {('istruzioni PRINT CHR$(147| per 
C/64 diventa CLS; PRINT CHRS(19) di- 
venta LOCATE 1 .1 ). Unica diversità fonda- 
mentale è nelle variabili. Nel C/64 sappia- 
mo (si spara per voi) dell'esistenza di tre ti- 
pi di variabili: strìnga (A$). intere (A%) e 
reali (A) Nei PC. oltre a queste variabili, ve 


ne sono di altri tipi Uno di questi è contras- 
segnato dal carattere cancelletto (#) che 
sta a indicare una variabile in doppia preci- 
sione (esempio: A#). Per chi usa it C/64 
questa è una chimera data la notoria im- 
precisione dei calcoli del nostro veterano 
calcolatore. Di front© alla necessità di ge- 
stire. con i PC r conti a nove cifre senza sba- 
gliar© (altrimenti i conti non tornano), sono 
state create tali variabili a vantaggio di chi 
ha conti correnti a nove cifre (o più), o di chi 
si diletta, più modestamente, di astrono- 
mia con annessi e connessi. 

Un'ultima avvertenza; i risultati fomiti dal 
computer hanno una percentuale minima 
di errore, dovuta all imprecisione dei dati 
relativi alla Terra (massa e raggio): se pen- 
sate ad applicazioni professionali è consi- 
gliabile recarsi presso li più vicino labora- 
torio astronomico, ente spaziale o centro 
di spionaggio e chiedere i relativi dati. 


100 REM CALCOLO VELOCITA' ORBITALE DI UN SATELLITE 

110 REM BY V. SPAI ARO PER PC + GW-BASIC, OSATA UNITA' MKS DI MISURA 
U5 POR P-l TO 20 : KS^K $ + CHR$ ( 32 ) : NEXT 

120 G#=6 * 67 * 10 * ( - 1 1 ) : REM COSTANTE GRAVITAZIONALE IN N "PT 2/KG 2 
130 MT# = 5 . 977*10*24 : REM MASSA DELLA TERRA IN CHILOGRAMMI 
140 8*^63783883 : CLS: REM RAGGIO TERRESTRE IN METRI 

150 LOCATE 1,1: PRINT ALTEZZA DA SUPERFICIE TERRESTRE IN KM "i INPUT HI : H#-Hl * 1000 
160 GGSUB 210: REM CALCOLI IN BASE AD H (ALTEZZA) ESPRESSA IN METRI 
170 PRINT : PR T NT" PERIODO (HH : MM ) ,f I NT f F#/60 ) " : " INT ( P#- 1 NT ( P#/60 ) *60 > ; K$ 

180 PRINT" ALTEZZA DA SUPERFIC * (KM ) ,r Hl ; X$ 

185 FRI NT “VELOCITA" CIRCOLARE (KM/H ) 1 INT ( V# ); X$ 

190 PRINT "VELOC. DI ALLONTANAM * ( KM/H ) " INT( V# * SQR( 2 ) ) ; K$ 

200 FRI NT" LUNGHEZZA ORBITA IN KM " ; INT(L#/ 1000) ; K$ t PRINT : GOTO 150 
210 REM SUBROUTINE CALCOLI 

220 V#=SQR( (G#‘MT#)/(R# + H# ) ) * 3 . 6 : L#= ( R#+H# ) * 2 * 3 . 1 4 : F#=L#/ { V#M 00 /6 ) : RETURN 
230 REM V IN KM/H; L (ORBITA) IN METRI; P (PERIODO) IN MINUTI 
240 END 


100 REM diagramma cartesiano relativo a calcolo velocita' satellite 

110 REM by valentino spataro versione Gw-Basic 

111 REM idonea per computer Ms-Dos compatibili 

113 : 

120 G-6 .67*10^-11 ; MT=5 . 977 * 10*24 :R” 6 37 8386 E : F I = 3 . 1 41 59265# 

130 SCREEN 1 : CLS 1 : COLOR 7,0,0rLINE ( 0 , 0) -( 0 , 199 ): LINE - ( 329 , 1 99 ) ; VX=*0 : VY= 1 99 
140 MIN-200000! : MAX = 36000000# : VMAX=30000 : PÀSS0=MIN 

150 POR H-MIN TO MAX STEP PASSO:GOSUB 200 : RX=H/ (MAX/320 ): RY=V/ (VMAX/200) 

160 LINE (VX r 200-VY)-tRX, 20D-RY) :VX=RX : VY=RY 

170 LOCATE 1 . 1 :PHINT 'asse x ; h= "+STR$ ( INT( H/ 1000 ) ) + " asse y : v= 1 tSTR$ (INT( V ) } : NEXT 
180 A$ = 1NKEY $ ; IF A$^ M GOTO 180: ELSE SCREEN 0 : END 
190 REM subroutine calcoli* usato sistema mks 

200 V=3QR( (G*MT) / (R+H ) ) * 3600/1000 :L = (R+H) *2 "PI : F=L/ ( V * 1 00 /6 ) : RETURN 
210 REM v=v*360G/lQG0 converte v da m/s a km/h 
220 END 
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100 REM DIAGRAMMA CARTESIANO APPLICATION A CALCOLO UELOC ITA ’ SATELLITE 
110 REM BV SPATARO UALENTI NO , PRO PER C64 + GUBASIC 05,0 
150 G-6 + 57*I0T-ll : MT"S * 977*10124 : R-G37B38B 

130 5CREEN 1 ; CLS Ir COLOR 7,0,0: LINE (0 , 0)-C 0 , 133 ) : LINE -t 329 , 1S3) : UX-0 : UY“188 
140 n r N-500000 : MAX-36000000 ■ UMAX-30000 : PASSO-M IN 

1S0 FOR H-MIN IO MAX STEP PASSO : 605UB 500 : RX-H/ C MAX /350 3 : RY-U/ C UMAX/500 ) 

160 LINE CUX I 500-OY)-CRX 1 B00-RY):UX-RX;UY-RY 

1 7 0 LOCATE ì , 1 : PRINT 'ASSE X ; H-' T + STR$C INTCH/1 030 D ) + " ASSE Y : 0-’ f + STR$C INTCU1 ) : NEXT 
100 GET ASrlF A®-"” GOTO 100:ELSE SCREEN 0 ; END 
130 REM SUB ROUTINE CALCOLI. USATO SISTEMA MKS 

Em U-50RC CG*nT3/CR*H>ì*3600/1000: L-CR + H]*5*ir: F-L/ CU* 100/6 D : RETURN 
510 REM U-U*3B00/1000 CONUERTE 0 DA M/S A KM/H 

220 END 



100 REM CALCOLO UELOCITA 1 ORBITALE DI UN SATELLITE 
110 REM UER 5 IONE C/64 + EMULATORE 6UJ- BASIC 

150 G-G .67*101-1 1 : REM COSTANTE GRAU I TAZ I ONALE IN N*riT2/KGTB 
130 MT-5 .S77*10tS4: REM MASSA DELLA TERRA IN CHILOGRAMMI 
140 R-G378380: PRINTCHRSC 1471 r REM RAGGIO TERRESTRE IN METRI 

150 PRINT CHRSC 19) "ALTEZZA DA SUPERFICIE TERRESTRE IN KM M : INPUT H1:H-H1*1000 
160 G05LJ8 510 ; REM CALCOLI IN BASE AD H C ALTEZZA } ESPRESSA IN METRI 
170 PRINT: PR I NT " PER IOOD C HH r MM ) ’* I NT C P /60 T" : " I NT C P- 1 NT C P/60 ) *60 3 

1B0 PRINT"ALT£ZZA DA SUPERFICIE C KM 3 "Hi ; FRI NT "UELOC ITA ' CIRCOLARE C KM/H} ” I NT CU } 

190 PR I NT "UELOC > DI ALLONTANAMI , C KM/H D *' I NT CU*SQRC23 3 

500 PR I NT "LUNGHEZZA ORBITA IN KM " ; INTC L/ 1000) : PR I NT i GOTO 1 50 

510 REn SUBROUTINE CALCOLI 

PP0 U-SQRC CG*MT)/CR+H))*3.600 : L- C R+H ) *5*n : F-L/ £ U*100/G ) : RETURN 
530 REM U IN KM/H; L COABITA* IN METRI; P C PERIODO* IN MINUTI 
540 END 
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MUSIC 



TAPE USTEN II 

Finalmente la versione che funziona sul C/128 in modo 64 oltre 
che sul 64 “normale”; ed anche una sorpresa per : C/16-sti 


di Lorenza Emilitri 


Mea cuFpa. mes culpa, me a grandissima 
culpa Ebbene si. questa volta abbiamo 
proprio sbaglialo, 

Ci riferiamo, naturalmente, al program- 
ma presentato ne II articolo "Un insolito 
mangi a -cassette musicale ' che. pur fun- 
zionando perfettamente sul C/64, non 
portava ai risultati voluti sul C/1 28 attivato 
in modo 64. 

Il motivo del mancato funzionamento e- 
re da ricondursi alla non tota le compatibili' 
la de! C/128, sulla quale a volte ci siamo 
intrattenuti. A rio sira discolpe possiamo 
sdo dire di aver verificato il vecchio listato 
solo su un C/64 d annata (1984). 


Il listato presentato su queste pagine, in- 
vece. funziona sul C/128 normale, sul 
C/l 28-0 (attivati, lo ripetiamo, in modo 
64} ed anche sul C/64 " norma le", non 
contenuto, quindi, nel fratello maggiore 
128, 


ED ANCHE PER 
C/16 E PLUS-4! 

E veniamo ora alla più grossa novità, ov- 
vero alla versione C-1 6/ -i- 4 Essa non e al- 
tro che un adattamento della versione 64 


sulle due macchine, pur se con qualche 
modifica causata dalle diversità presenti 
nell hardware. 


I PROGRAMMI 

À seconda che possediate un C -64/1 28 
6 un C- 1 6/+ 4 . dignate la versione idonea, 
salvatela su nastro o disco s mandatela 
In esecuzione. 

Nella versione C-1 6/+4 verrà chiesto e- 
s plic i tornente di premere il tasto PLAY sul 
registratore, mentre m quella 64/128 no- 
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UN ULTERIORE CONTRIBUTO 

13 fattore Claudio Ver ni a ni di Bologna ha inviato una versione per C/1 6 legger- 
mente diversa da quella proposta da Em il Ètri. La pubblichiamo egualmente, per 
C empiete; za. riportando anche alcune noie esplicative che saranno apprezza- 
te da chi non possiede il fascicolo citato di Commodore Computer Club. 

Il Plus/4 ed il C/1 6 sono macchine dotate di un generatore di suono non pa- 
ragonabile al corrispondente chip del C/64, ma sufficiente per molti scopi. 

li programma di queste pagine, molto semplice da usare e da comprendere, 
ne utilizza le prerogative. 

Dopo aver digitato il programma, e averlo salvato su disco o nastro, inserite 
nel registratore il nastro di musica rock preferito, premete il tasto play, e digitate 
il comando RUN. 

Non gridate al miracolo se la musica della vostra cassetta proferita viene ri- 
prodotta "digitalizzata" dal computer; la spiegazione del fenomeno, infatti, non 
è molto complessa 

Tutti sanno che il registratore a cassette non è stato realizzato per riprodurre 
musica, ma progettato per memorizzare e fornire dati digitali; è quindi in grado 
di "riconoscere' 1 solo due livelli logici lalto e basso). Se inseriamo un nastro mu- 
sicale nel registratore Commodore, questo lo tratterà come una normale cas- 
setta di dati e programmi, inviando al computer il suo contenuto. 

Dal momento che il daiassette è in grado di riconoscere solo segnali digitali, e 
che in un nastro musicale esistono infiniti livelli intermedi, si potrebbe pensare 
che sia impossibile udire qualcosa. La musica, ovviamente, risulterà distorta, 
ma "riconosci bri e". 

E' sufficiente prelevare, dal bit 4 del registro di memoria $0001 . il bit in cui è 
depositato il segnale dei nastro e portare tale valore al sintetizzatore musicale 
dei computer della sene Ted (C/1 6/1 1 6/+4), Ricordo agli inesperti che i regi- 
stri del led inerenti ai generatori sonori sono allocati nei bvte SFFOE, SFFOF. 
SFF10. $FF11. 


tereie che il bordo cambia colore (da nero 
diverrà giallo o grigio). 

In entrambi i casi, inserite la vostra cas- 
setta preferita nel Datasseite e premete 
PLAY. Non aspettatevi un elevata qualità di 
riproduzione sonora: questa è tuttavia suf- 
ficiente per capire chiaramente il brano 
musicale presente su nastro. 

Gli effetti migliori si ottengono con la mu- 
sica House (come sarebbe a dire "Cosa 
diavolo è?"? Non diteci di non aver mai a- 
scoftato almeno una volta Jr Pump up thè 
volume" o "Tbeme front S-Express f). 


SVILUPPI, SPERANZE 
& PREVISIONI 

Con un po' di fantasia, una basilare co- 
noscenza d elei ironica e le attrezzature a- 
datte. si potrebbe utilizzare il segnate so- 
noro letto dal computer per reaiizzare dei 
pezzi House autocostruili... oppure, con iu- 
rta tecnica simile, inserire il segnale prove- 
niente dall'elaboratore in propri brani mu- 
sicai! (sconsiglio vivamente, però, di acco- 
starli a Mozart o Beethoven..,), 

il limite, come sempre, è dato da Ha vo- 
stra fantasia! 

(Ringraziamo i ami co Federico Bararvzini 
per fa gentile collaborazione affa versione 
1 28 e fa gatta Zarina per il sostegno mora- 
le durante fa stesura del presente arti- 
colo.) 


1 00 
110 
120 
120 
140 
150 
1G0 
170 
1G0 
1 90 
200 
210 
220 
230 
ehiG 
250 
2G0 
270 
203 
290 
303 
31 G 
322 


REM ********* *+ * + * * 

REM * TAPE LI STEN C1G/+H * 

REM “ EY LORENZO ENI LITRI * 

PEN ****•*'»«»••< ('+■*■*** 


FDR A-0 TO 33 
: RENO E : C--OG 
: PQKE 1335+ A . E 
NEX7 A 

IF CO4071 TMFN PR I NT "ERRORE NEI DATA" 
DOLOR 0,1; COLOR 4,1; COLORI, S 
FRINT CHR$ f 147 ') TAoCiO.) "TAPE LI STEN 
PRINT TARI 3 i "INSERISCI UN NASTRO NEL 
SYS 153S 

REI! DATA FER LINGUAGGIO MACCHINA 
REM NED E D i SASSEMSLA7D COMMENTATO 
DATA 032.027,227, 1 SS . 001 , 04 1 , 0.1.6 
DATA 208,021 , I SS , ,340 ,141 , SI? , 253 
DATA 141 ,025,053, 153,002, 141 ,005 
DATA 255, 173 , 008 , 255 , 201 , 255 , 240 
DATA 230 , 095 , 16S , 247 , 20B , £33 
END 



STOP 
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.ape i iba-p Idra mallo b4 ) 
by icranzn Rrtu l^tri 


431 SE 


; 

1 da SSO 
and #$f7 ; 

Sitici 1 S 00 ; 

lCÌ8 501 ; 

and tt$df ; 
Sta sai ; 

Ida $01 ’ 

sta /idea ; 
sta volume; 
Ida jayc ; 
cmp #$7F ; 

beq loop ; 


; disab . i nterrupto 
: ab 1 i 1 La il bit 3 
; del la porta cane 
; ì ngt esso . 

; accend l il motore 

idei registrature. 

; carica vai , $01 
; metti lo nei video 
: i 2 nel volume, 
so * 1 j li y ^ P > non 
e‘ sr.ato mosso 
sa 1 ls a loop, 
se no r/ab . irq 
ed esce . 


iiflhol ì ; 

SO SLJlj 3 LÌ GEO 
urne equ $d L iiS 
E equ XdiSOQ 


II! 


*■ 

Disassembla tu Tape Listen *** 


¥ *• 

Uersione Commodore 1 6 +4 + 


# # ?* 

By Loren 

izo Emllitri ***■ 


E000 

Jsr 

Sb 3 1 b 

; Stampa ' PRESS , , . 


E£Gd 

Ida 

$G1 

; Carica vai, lac. 

1 

ES05 

and 

4*$i0 

; Azzera gii altri 

bit 

P00r 

bue 

$20Ìe 

; Se valore alto va 
; a $È0ie 


E309 

Ida 

#$F0 

; natte valore bassa 

dS0b 

sta 

ami 

; nei volume 


EGQe 

sta 

$Ff 1 3* 

; e nei bordo- 


EG1 1 

Ida 

#302 

, Se c " e 1 un tasto 


c. 0 ì j 

S Lcj 

SFfGG 

1 pr emuto . . . 


201 S 

j da 

«FfCS 



r: 0 1 3 

cmp 

JI$fF 

3i 


ESI b 

beq 

$2003 

1 . . . esce 


201 d 

r ts 


; (Torna al BASICI 


EDle 

Ida 

#$F7 

; Dette vai, alto 


2020 

bne 

SE00b 

; e va a $200b 
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inpf i WTm l m • iph 
lorenzh miti tri 


rem caricamento routine: l/m 

FDP A ■ (0 hi i«[ 

: reau ìì r>ri u 
: POKf HSHìmA, Ei 
NFxr n 

tr ro;ei0 jj-ten frinì "errore"; stof 

PDKE N3<"H0.0 POJCE 53B81.0 
PP1MT CMP^rl * CHRSt .10> 

PRIMI Tritìi ‘TAPE LI STEN OtìH'150" 
PPJMTTAIvi J| "INSERISCI UN NAS/RU" 

SYS 4SI «ir? 

POKI _j 3P90 .a 

LND FNtl EMC] FND L'ND END 
FFrr Ejn rn PER ! INGUAGGin MACCHINA 

fh-' gf,m : j ] gasse oblato commentato 

SJP T A ì i,*a . I SS , 000 . 04 ! , l?H 7 r ! 3i , 000 
LATA LE".:» . 001 04 3 , PP3 i 33 , 00 ì , 165 
DAI A 001 l l il .OU^POH. l.Hl,054.Slt? 

DAI A i /:■*. 000, ?£0, POI , 1S7, 540.P41 

HAI A OGU.UAh 



io fgr [ “DEr ; :hio m : :i l: ,r 1 * 100 " . *"’i 
-0 REAOZ$ . FJkt ì .Zitr Z% . Q“-Lj + DtC ■ Z$ ; 

30 NFKT 

40 : F0<> 7061THf.f-*t»R I. iT J1RP0PG r jfc ; CAIA" ENG 
HI PRIMI 'FFE' ; I ,.rj TAIj 1 L LljJ. RfcTj I STRATOFF " Gl ; L”C?F u 
HI! ERI NT "13 riUH ■ ‘ TAPI. - i r" 3 LUS-4 UEPSIGM 
■■ 1 PMlNT ,, £lfilPLfJE|mni RI RF. NASTRO DI mSITA E FRjTH: Pi 


H'i PR I NT ijlEUU 0 V UERMIAN 

47 

SO SYSDRD "I30CT 

1300 110 T AA9 , HO. ori , 19, FF , EA , EA„ EA 
1 300 daìa 70 , A 5 . 0 : , es h io , : :s , ls ’ ca 
1 310 IlATAj ]- , AS.00 , ED , Il . FF , AS. 4 6 
1318 GATA0U, 0|> , FF 4C , 03 h 13 , CF . 15 
J 3P0 DATAFF . 4 C , Z3 ,10,00,00.00. 00 
L JRtì UATA00 , 00 . 0C ,00,00 00 s 00 00 
1330 UATAAS.FF L 0D h J \ ,Fr\ 09.00* BD 
1 330 DAT A0F , F F , Eli h 0F s FF ,, EE , 1 5 , F F 
l 340 DATAEE , J 9 , FF , HC . 09 , 1 3 , 00 00 
1330 END 


H V UFPMAM CLAUDIO 198R" 




ILF PFE'k 64 ' r E'i ALDI 


□ ISASSENSLATO DEL PROGRAMMA 
MUSIC TAPI. eE 

clY UERNt ANI i!( AlCIU uprj SOFT SE 


INDIRIZZI 

STRI Sì 300 DSC* 40G4 
SUD 11330 
PRDG Si 309 

STRI LDA US 40 IMIZIALIZZA 

STA SFFIS COLERE SCHERMO 
SF3 DIS. INTERRUPTS 


PRQG LDA £01 
AMD 1+3110 
Clip sio 
BUE ss LJ a 
LDA pfSO0 
STA JFFl 1 
LDA $46 
STA 3SFF0F 
JMP SPROG 


CARICA SEGNALE NASTRO 
prende IL DJT 4 
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ESORDIENTI 


LA PARABOLA 
DEL PRINCIPIANTE 

Che cosa bisogna fare per risolvere, con il nostro personal computer, 
un determinato problema 

di Alessandro de S imo ne 


Quando sì pad a di coni pule r si pensa, mollo spes- 
so. a prodigiose macchine in grado di risolvere 
qualsiasi problema di qualsivoglia natura. 

Alcuni film di pseudo fantascienza, purtroppo, 
(per non parlare degli orrendi cartoons giapponesi} 
alimentano l'illusione per cui sembrerebbe suffi- 
ciente "parlare" alla macchina per veder visualizza- 
ti grafici, tabelle e. in una sola parola, la soluzione 
del problema. 

La realtà, come avrà avuto modo di accorgersi an- 
che il più distratto dei principianti, è certamente di- 
versa per molteplici difficoltà che sono sempre in 
agguato per renderci la vita irta dì pericoli. 

In questo articolo, pertanto, vedremo che cosa 
può capitare a chi voglia trasferire, su computer, un 
ceno argomento per affrontarlo, per quanto possi’ 
bile, in un modo "tannili re" e, soprattutto, utile. 

Dal momento che si parlerà di applicazioni 
grafico-matematiche è risultato indispensabile uti- 
lizzare macchine in grado di riprodurre grafici e 
schermate in afta risoluzione. 

1 listati presenti in queste pagine, pertanto, sono i- 
doner a girare su computer professionali Ms-Dos 
(dotati di linguaggio interprete Gw-Basic o compa- 
tibite). sul C/1 28, su! C/1 è. sul Plus 4 e sul C/64 do^ 
tato, però, dell'emulatore Gw-Basic. che la Systems 
editoriale propone su dischetto per corrispon- 
denza. 

N C/64 da solo, infatti, non consente un'agevole 
gestione delle pagine hi-res ed è questo il motivo 
per cui non viene presa in esame una versione 
C/64 che non tenga conto delfutili220 di un Tool 
grafico specifico. 


IL PROBLEMA 

L'inserto del N, 47 ("Rette nello spazio") affronta- 
va in modo sistematico lo studio delle coordinate 
ed il corrispondente "adattamento" ad un per- 
sonal computer. 

Per non ripetere cose già dette, ci limiteremo a ri- 
cordare che (vedi figura 1 } nello studio di un qual- 
siasi problema di matematica o geometria siamo a- 
bituati a considerare il piano cartesiano con l'origi- 
ne ("0") posta nell'intersezione degli assi X ed V. 
Per dò che riguarda il segno, poi, consideriamo po- 
sitive le ascisse poste a destra dell'origine e negati- 
ve quelle a sinistra; le ordinate sono considerate 
positive se posizionate al di sopra e negative se al di 
sotto del punto “O" 

Per un personal computer, invece, l'origine è posta 
nell angolo in aho a sinistra del monitor; l'asse X è 
positivo verso destra (come nella "nostra” conven- 
zione) ma l'asse Y risulta positivo- (e non negativo) 
verso il basso. 

Tale diversità divedute costringe ad introdurre una 
elaborazione specifica per fare in modo che, sullo 
schermo, appaia ciò che realmente ci si aspetta 


(Quasi) 
qualsiasi 
computer è in 
grado di 
accettare i 
programmi di 
queste pagine 


SEGMENTI 

I primi due listati (‘ Segmenti”), riportati nella ver- 
sione, rispettivamente, Gw- Basic e C/1 28. consen- 
tono di visualizzare un qualsiasi segmento di cui si 
conoscono le coordinate degli estremi (vedi righe 
1 70 e 1 80). Il programma, infatti, traccia dapprima 
una cornice (righe 200 - 230) e poi gli assi di riferi- 
mento (240 - 250) m modo da "orientarsi” sul pia- 
no cartesiano 
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Sembrerebbe, quindi- che il problema della rap- 
presentazione dei segmenti sia risolto. In effetti vi 
sono casi particolari sui quali invitiamo il lettore 
a riflettere: 

* Mei casi in cui uno dei due punti estremi si trovi al 
di fuori del campo visibile, possono verificarsi alcuni 
inconvenienti: mancata visualizzazione oppure 
trace rame n Io di segmenti diversi da ciò che si 
desidera. 

* Emissione di messaggi di errore (I Negai quantity 
errori nel caso in cui una delie due coordinate, o en- 
trambe. superi il limile del range disponi bile. 

I due tipi di computer (Ms-Dos e C/1 28). infatti, 
accettano limiti diversi: il Gw- Basic elabora valori di 
coordinate compresi tra -32768 e +32767: ri 
C/128, invece, rifiuta valori negativi ed emette il 
corrispondente messaggio di errore nel caso si ve- 
da costretto a trattare numeri non positivi. 

E' bene, pertanto, die il lettore si soffermi su que- 
sto particolare aspetto dei problema, soprattutto 
nei casi in cui voglie adattare, al proprio computer, 
listati scritti per girare su altri elaboratori o suppor- 
tati da determinati linguaggi. Non è affatto suffi- 
ciente. in altre parole, trasformare il comando Line 
(Gw- Basic) nel corrispondente Draw (C/1 28), o vi- 
ceversa, per veder girare correttamente un certo 
programma, è quasi sempre necessario tener con- 
to di altri fattori, ira cui* appunto, il differente range 
accettalo dalle varie macchine, la diversa imposta- 
zione dei colori, il codice dei comandi e cosi vìa. 

Suggerimenti 

Sia ai possessori di C/1 23 sia a quelli che usano e- 
laboratori Ms-Dos suggeriamo ór. 

* Introdurre un "filtro software che impedisca di 
accettare valori delle coordinate esterni al range 
consentito. Esempio: 

...lf XI < -32768 or XI > 32767 Then... 

...If XI { 0 Then Frinì errore .* 

* Aggiungere un opzione che consenta di prendere 
in considerazione un solo quadrante alia volta, in 
modo da ampliare lo spazio su cui operare, 

* Prevedere una funzione "Zoom" che consenta di 
visualizzare segmenti i cui estremi superino di gran 
lunga i limiti consentiti oppure di lunghezza troppo 
piccola per esaminarli con cura, 


£ ‘già gassata uh mese da 
quando scorso ef>i sedi©. 

Primo (jioVedmi debita r 
K"di software, coh una mossa 
degna del hngliore Ihf errata -- 
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U caltnà : i distretti si forW 
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100 REn PARABOLE CUERSIONE C/ 1 EB) 

110 : 

160 Q-147:U-19 

160 FRINÌ CHRSCQ1:REP1 CANCELLA SCHERMO 
170 PRINT CHRSCU) : REM HOME 
1B0 INPUT "COEFFICIENTE A”; A 
190 INPUT "COEFFICIENTE B” ; B 
£00 INPUT "COSTANTE C” ;C 

£10 INPUT "STEP D ” ; □ : I F D*0 THEN 0-5 

£E0 DS-"5”: INPUT "CLEAR SCREEN tS/N)”;D$ 

930 GRAPHIC 1 : I F D$“”5” THEN GRAPHIC 1,1 

940 DRAU 1,0, 100 TU' 319, 100: REM ASSE X 

950 ORALI 1,160,0 IO 160,139: REM ASSE Y 

£60 POR XI ”-160 TD 160^0 STEP D 

£70 Yl- A*X1*X1 + B*X1 + C : REM FORMULA 

£00 Y£- A*CX1+D)*CX1+D)+B*CX1+D )+C 

£8£ REM IL C/1EB NON ACCETTA UALDRI DI 

£03 REM COORDINATE NEGATIUI CCFR, RIGA £05) 

£05 IF Yl> 100 OR Y£> 1 00 THEN 300 

£90 DRAU 1, 160+X1 , 100-Y1 TO 160+X1 +D , 100-YE 

300 NEXT 

310 GEI ASà : I F A5*” tì THEN 310 
3£0 IF A$” ” , M THEN GRAPHIC 0 : END 
330 GRAPHIC 0 : GOTO 170 


Ai possessori di computer Ms-Dos consigliamo 
di' 

* Introdurre le modifiche del caso per sfruttare per 
intero lo schermo. Nei caso di 80 colonne, infatti, 
l'ascissa massima visualizzabile può arrivare da ze- 
ro Ij no ai va lore 6 33 ( = 8 x 80) . La nn od if i c a ri guarda 
soprattutto la riga 250 in cui bisogna correggere il 
valore 1 60 ivi presente. 

* inserire la possibilità di cambiar colore [a patto di 
possedere la scheda grafica opportuna). 

Ai possessori di C/1 28 (C/1 6 oppure PÌUS-4) con- 
sigliamo di: 

* inserire un'opzione per ottenere, contempora- 
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" Trasportare " 
su computer 
un problema di 
geometria o di 
matematica è 
uno dei 
compiti più 
ardui per un 
principiante 


neameme. schermo grafico e di testo, in modo da 
non esser costretti a ' swappare ' f = scambiar tra 
Joro) i due modi di visualizzazione per inserire 
nuovi dati. 


PARABOLE 

Come i più furbi avranno intuito, r programmi pre- 
cedenti non erano aEtro che Ea prima fase por intro- 
durre Un argomento di maggiore interesse e. so- 
prattutto,. utile. 

£ infatti piuttosto semplice tracciare segmenti a- 
vendo a disposizione le coordinate dei loro estremi: 
è certamente più facile scarabocchiare su un foglio 
di carta anziché accendere il computer, caricare il 
programma, digitare Run ed inserire i dati 
Più complesso risulta, ai contrario, tentare di dise- 
gnare a ' mano libera" funzioni più sofisticate, ua 
cui le parabole. 

Tutti sanno che ia parabola è una particolare curva 
i cui punti soddisfano alfa relazione matematica,. . 


Y a * x {expi 2 + b * x H- c 


„.in cui "a"' e "b ,J sono f coefficienti dell'incognita e 


J, c" è l'eventuale termine noto: "exp ' significa: ele- 
vato a. 

Nel caso in cui ”a" sia nullo, l’equazione rappre- 
senta non più una parabola, ma una retta. 
Disegnare con cada e penna una qualsiai parabo- 
la, partendo dalla formula, è relativamente sempli- 
ce. Supponiamo che questa sia... 

Y = 3* x (exp} 2 + 4 * x + 2 

Di solito si considerano alcuni valori particolari di Y 
in corrispondenza di altrettanti valori particolari 
di X. 

Quando X è nulla, ad esempio, Y vaie 2: infatti... 
Y=0+0+2"2 
Se. invece, X vale 1 . Y vale.,* 

Y-3+4+2- 9 
Se X vale -1* Y vale.., 

Y - 3 - 4 + 2 = 1 

Con un po di pazienza (e di tempo) è relativamen- 
te agevole tracciare sul foglio di carta un numero 
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sufficiente di punti che consentiranno, poi. di trac- 
ciare interamente la parabola cercata. 

Il programma di queste pagine consente di rispar- 
miar tempo e fatica dal momento che, introdotti i 
tre valori richiesti ("a". "b" e 'V') , provvede a trac- 
ciare con notevole rapidità la curva cercata. 

! listati pubblicati possono quindi servire per esa- 
minare ciò che accade a mano a mano che aumen- 
ta il solo valore della costante; oppure a verificare il 
'peso' 1 del coefficiente "b 1 ' rispetto ad "a”; oppure 
a vedere che succede se viene annullato ' a' (e non 
"b"j o viceversa: oppure ... 

Il computer, insomma, deve servire a qualcosa; 
nel caso specifico, il programma 'Parabole' (ripor- 
tato in queste pagine sia nella versione Ms-Dos sia 
cn quella C/1 28 e C/1 6) può essere un validissimo 
strumento didattico, soprattutto considerando fa 
sua estrema brevità e velocità di esecuzione. 
Ecco, dunque, che emerge futilità del primo pro- 
gramma: se un problema presenta numerose diffi- 
coltà è bene affrontarle una per una e sfruttare l'e- 
sperienza acquisita in precedenza. "Segmenti" ser- 
viva solo a determinare, e sperimentare, I elabora- 
zione da introdurre per eliminare la diversità dei- 
due sistemi di rappresentazione cartesiana (quello 
'classico 1 ', al quale siamo abituati, e quello del 
computer). Diventati padroni di tale tecnica, l’ab- 
biamo inserita nel secondo programma. 



Scrivendo direttamente un unico listato è facile 
cadere in errore e, spesso, non si riesce a capire se 
questo deve esser ricercato nell'errata soluzione 
del primo o del secondo problema 
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100 REM SEGMENTI CUERSIONE C/128I 
110 : 

150 A-147:B=19 

1B0 PRINT CHRSCA) ; REM CANCELLA SCHERNO 

170 FRINT CHRSCBl ; : INPUT”X1 , Yl"; XI , VI 

100 1NPUT”X2 J Y£”;X2 1 Y2; REO COORDINATE 

190 GRAPHIC 1,1: REH HI-RE5 

200 ORAUI 1,0,0 IO 319,0 TO 319,199 

210 DRAU TO 0,199 TO 0,0 : REH CORNICE 

240 DRAU 1,0,100 TG 319 , 100 : REM ASSE X 

250 DRAU 1,160,0 TO 160, 199: REM ASSE Y 

260 REH CORREZIONE COORDINATE 

270 ORALI 1 t 160+X1 ,100-Yl TO 1G0+X2 , 100-Y2 

2B0 GEI ASj : I F A5>=”” THEN 2B0 

290 IF A$-’\” THEN GRAPHIC 0 : END 

300 GRAPHIC 0 : GOTO 170 


100 REH SEGUENTI IN GUADASI C 
110 : 

120 PR I NT JI QUALE COMPUTER STAI USANDO'?” 

130 PRINT "1— C/64 + EMULATORE GUI -BASIC* 

140 PRINTER- COMPUTER MS-DOS COHPATIB.” 

150 A-12 : B“ll : INPUT XiIF X-l THEN A=147 : B-13 

160 PRINT CHR$ C A ) : REH CANCELLA SCHERNO 

170 PRINT CHB5CB); : INPUT”X1, Yl’taXl , Y1 

180 I NPUT ”X2 , Y2” ; X2 , Y2 : REM COORDINATE 

190 SCREEN 1 : CLS 1 : REM HI-RES 

200 LINEC0 t 01-C319,01 , 1: REM CORNICE 

210 LINE-C319, 1991 , 1 : REM CORNICE 

220 LINE-C0, 199) , 1 : REH CORNICE 

230 L INE- C0 , 0 ) , 1 : REM CORNICE 

240 LINEC0, 1001-C31S, 100) , 1 : REH ASSE X 

250 LINEC160, 0)“C160 t 199) , 1 : REM ASSE Y 

260 REM CORREZIONE COORDINATE 

270 LINE C160+X1 , 100-Y1 1 - C 1E0+X2 , 100-Y2) , 1 

280 AS= I NKEYS : IF A$-”” THEN 280 

290 IF AS“ ” * M THEN END 

300 SCREEN 0:BOTO 170 


Per tracciare 3 a parabola il programma provvede a 
disegnare numerosi segmenti Segati l'un l'altro. La 
riga 290. comunque, si basa sui risultali dell'elabo- 
razione di riga 270 (determinazione di un punto) e 
di riga 280 (determinazione de] punto successivo al 
precedente, distante una lunghezza pan a D ') 

Il programma (righe 180-210) chiede, oltre ai va- 
lori di "a"' "b" e "c'\ anche il ' passo 1 con cui si desi- 
dera tracciare la parabola: a passi elevati corri- 
sponde una maggiore velocità di elaborazione ma 
una modesta precisione del grafico; con p3$si di 
modesta entità (anche minori di 1) gli effetti si 
invertono 

La richiesta di cancellare, o meno, lo schermo, 
consentirà di confrontare tra loro più curve dise- 
gnate in successione. 

Suggerimenti 

Oltre ai consigli già evidenziati per il programma 
"Segmenti 1 ', validi anche per ''Parabole' 1 , provate 
a: 

* Scrivere un programma che visualizzi una parabo- 
la il cui asse sia parallelo all'asse x (e non y. come in 
quelli pubblicali). La formula da prendere in consi- 
derazione non è più quella di riga 270 ma risulta 
leggermente diversa: al posto di x, infatti, bisogna 
inserire y. e viceversa. 

* Sostituire la formula della parabola con quella del 
cerchio (o ellisse) o con altre funzioni, tra cui quelle 
trigonometriche: prevedere gli immancabili casi 
particolari (divisione par zero, punti airi rifinito) e 
provvedere- all'inserimento di opportuni "filtri” che 
impediscano l'interruzione dell’elaborazione. 


CONCLUSIONI 

Lavorare con un computer presuppone la disponi- 
bilità. da pane nostra, a risolvere un duplice proble- 
ma; il primo è quello di individuare le relazioni ma- 
tematiche (o le procedure logiche) necessarie per 
affrontare il problema stesso; il secondo, non meno 
importante, consistè nell'Individua re la procedura 
più idonea per far digerire all'elaboratore i dati che 
verranno digitali. 

Alla fine. però, la soddisfazione di veder funziona- 
re correttamente un programma compensa ampia- 
mente la fatica sopportata 
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SYS( DECOLLO) 
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REM PARABOLE IN GUJ-EASIO 


PRINT”OUALE COMPUTER STAI USANDO? " 

PRINT”1- C/S4 + EMULATORE GU-BA5IC" 

PRINT "S- COMPUTER MS-DOS COMPATIBILE” 

Q-1E: U-ll : INPUT X : I F X-l THEN Q-147:W-] 

PRINT CHRSCOl : REM CANCELLA SCHERMO 

PRINT CHR3JCUD : REM HOME 

INPUT "COEFFICIENTE A";A 

INPUT "COEFFICIENTE B”;B 

INPUT "COSTANTE C”;C 

INPUT "STEP D ” ; D : I F 0 = 0 THEN 0 = 

D$“’'S" : INPUT "CLEAR SCREEN CS/N)”;D$ 

SCREEN 1 : IF THEN CLS 1 

LINE C0 , 100!) -(319 ,100),1:REM ASSE X 

LINE (1B0,0)-C163, 139) , 1 :REM ASSE Y 

FOR XI — 150 TO 150-D STEP □ 

Yl- A*X1*X1 + B*X1 + 0 : REM FORMULA 
Y2- A*CX1+D)*CX1+D5+B*CX1+D1+C 
LINE (1G0+X1 , 100-Y15-C160+X1+D, 100-YB) , 
NEXT 

A$= I NKEYS5 : I F A$= ” ” THEN 310 
IF A$-" . *’ THEN END 
SCREEN 0:BOTO 170 


Commodore Computer Club - VII 





ESORDIENTI 


MS-DOS, CHI ERA COSTUI? 

Siete davvero sicuri che il mondo Ms-Oos sia misterioso e pieno 
di pericoli? Noi pensiamo che, al contrario , sia piuttosto simile 

al C/64; infatti... 

di Valentino S Datare 


Un PC è del 
tutto simile ad 
un C/64 


L' italiano è storicamente e cultural mente uno dei 
popoli più attaccali alte tradizioni ed alle abitudini. 
Tale particolare si riflette positivamente a scuola 
(speri anno ancora per molto) nell'insegnamento del 
latino e dei Promessi Sposi, negativamente nella 
paura di fronte alle novità 

E J questa la situazione dei sessanta quattrista che 
vede aumentare, ogni giorno di più, lo spazio dedi- 
cato ai PC compattili ed a FI 'Amiga. Il pencolo che 
sì ritiene di correre, del tutto infondato, è dovuto 
principalmente al fano che. dopo aver impiegato 
tante energie per capire un mondo nuovo, scopria- 
mo tristemente che è già "invecchiato " e crediamo 
di dover spendere altrettante energie per entrare in 
altro mondo nuovo. 

Niente di più sbagliato. 

in realtà, acceso il C/64 per la prima volta, tutti 
noi abbiano avuto due grandi problemi: capire ciò 
che avevamo davanti e... usarlo. Entrando nel mon- 
do dei PC, invece, non resta che il secondo 
problema, 

Scopo del presente articolo è, quindi, entrare nel 
nuovo mondo da esperti)!) quali siamo, lasciando 
da parte qualsiasi timore reverenziale. La lettura è 
consigliata anche a chi non sa mente di Àmiga-dos 
perchè questo sistema operativo affonda te sue ra- 
dici neli'MS-DGS. 


ACCENDIAMO UN PERSONAL 

Se è vero che un C/64, da solo, può far poco, un 
personal sa fare ancora meno: è dotato, però, di 
maggiori potenzialità. 

Quando accendiamo un C/64 abbiamo a dispo- 
sizione subito (perchè residenti su ROM) un inter- 
prete Basic, un dispositivo per la gestione delle pe- 
riferiche ed altre cose di cui. in questa sede, non si 
ha interesse a parlare. 


Quando, invece, accendiamo un PC (privo di di- 
sco rigido e senza introdurre un particolare dischet- 
to) il primo messaggio che appare è un messaggio 
di errore, perchè il computer così com'è, non è in 
grado di fare asso futa mente niente: mancano, in- 
fatti, le routine per la gestione delle periferiche ed 
un qualunque linguaggio, come il Basic A questa 
mancanza supplisce il dischetto del DOS, da inseri- 
re prima di accendere l'apparecchio, e che viene 
caricato automaticamente al momento dell'ac- 
censione 

Il DOS (Disk Operative System: Sistema Operati- 
vo su Disco) è l'insieme di routine necessarie per 
gestire correttamente le risorse de! computer. Le u- 
niche cose che possiamo fare sono: impartire co- 
mandi "diretti nel linguaggio del DOS, oppure cari- 
ca re, ed eseguire, programmi scritti in DOS o in lin- 
guaggio macchina. 

Evidentemente, quando accendiamo un C/64, 
non abbiamo di questi problemi: non abbiamo, pe- 
rò, neanche la possibilità di cambiare il Kernel op- 
pure i dispositivi di Input /Output così velocemente 
come si può fare su un PC. vaie a dire inserendo, al- 
l'accensione, un disco piuttosto che un altro. Da 
queste caratteristiche deriva il successo delle varie 
versioni di DOS che hanno permesso a questi ap- 
parecchi di non invecchiare alla stessa velocità de- 
gli altri computer. 

Procediamo: acceso un C/64 compare la scritta 
"READY" cd ri cursore lampeggiante: caricato il 
DOS su un PC. invece, dopo le richieste di data o- 
dierna e orario attuale, compare una (scarsamente) 
indicativa ietterà dell'alfabeto seguita dal segno 
maggiore))), per esempio A) oppure C). denomi- 
nate. in gergo, ,H prampf r . 

in entrambi i casi i computer, visualizzato il 
prompt, sono in attesa di ricevere comandi da par- 
te dell utente. 

Sui C/64 possiamo caricare un programma 


- 
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ILO AD NOME PROGRAMMA 8). effettuare ope- 
razioni rn 3 tematiche I FRI NT 3*5) o eseguire co- 
mandi diretti {LIST): possiamo cioè lavorare con ij 
computer e con le periferiche. 

Da DOS, invece, possiamo caricare programmi o 
eseguire comandi del DOS: a differenza dei C/64, 
quindi, non possiamo lavorare con il computer in 
modo diretto |per esempio fargli tare calcoli senza 
usare programmi specifici). 


COME UTILIZZARE 
LE PERIFERICHE 

N prompt del DOS indica con quale periferica 
stiamo lavorando in quel ps nicol a re momento. 

Chiariamo questo concetto tacendo alcuni esempi 
di utilizzo delle periferiche su C/64. Supponiamo di 
avare in memoria un programma Basic e di volerlo 
stampare; dovremo scrivere, in modo diretto. 

OPEN 2, 4: CMD 2: LIST 

Dobbiamo cioè "aprire ' il dispositivo interessato 
(4 stampa nte ) e s volg ei e le o peraz ion i c he se ozo- 
no (CMD 2: LIST], Operando con il Dos, invece, ba- 
sta selezionare ii dispositivo su cui intendiamo lavo- 
rare; il computer prowederà. da solo, ad aprirlo e 
chiuderlo di volta in volta ad ogni comando che 
impartiamo. 

Noi C/64 i numeri dei dispositivi sono già definiti 
all'accensione: 1 per il registratore; 4 e 5 per la 
stampante; 8, 9, IO e 1 1 per i 4 differenti drive; e 
cosi via. Nei PC è (quasi) la stessa cosa: la lettera del 
prompt indica su quale dispositivo stiamo operan- 
do: 


"A" e 8 ' sui drive a floppy disk; "C", TT e T 
sui dischi rigidi (oppure Barn disk), LPT1 per la 
stampante. Per cambiare dispositivo basterà scri- 
vere, subito dopo il prompt. la lettera che individua 
il nuovo dispositivo, seguita dal carattere di doppio 
punto (Esempio, B:) e premere il tasto Return; il 
prompt diventerà: B). Le sigle {A, B. C. LPT1 . eie,) 
possono però essere anche cambiate a piacere 
dal l'utente, fatto che conferma la maggiore flessibi- 
lità del DOS rispetto al C/64. Da ricordare, ancora, 
che il prompt. all'accensione, corrisponde ai dispo- 
sitivo da cui è stato caricato il DOS. 


LE PERIFERICHE, 
CARATTERISTICHE 

Le periferiche dei PC sono le stesse di un C/64 
ma, ovviamente, motto più velocr e sofisticate Pos- 
sono essere drive, dischi rigidi, stampanti, modem, 
e cosi via; ci riferiremo, ora, solcai drive ed ai dischi 
, rigidi (hard disk). 

Differenze a livello concettuale, tra drive e dischi 
rigidi, non ve ne song: entrambi usano dischi ma- 
gnetici su cui memorizzano le informazioni Le dif- 
ferenze stanno nella capacità di contenere dati e 
nella velocità di lettura e scrittura, caratteristiche 
tutte a favore degli hard disk. Gli svantaggi, invece, 
sono da individuare nel maggior prezzo di acquisto 
(ma, date le prestazioni, sorto più che convenienti) e 
nell'impossibilità di trasportarli, essendo fissi (ven- 
gono infatti chiamati anche dischi fissi). 

Per ovviare ai due problemi esistono dischi rigidi 
portatili, ma da utilizzare sui PC appositamente pre- 
disposti; altra soluzione è quella di registrare i dati 
contenuti nel disco rigido su cassette particolari (i 
cui fettoFi sono chiamati steamer'), trasportare la 
cassetta e registrarli su altro disco rigido. 

In entrambi « casi il problema maggiore è la man- 
canza di uno standard comune a tutti gli apparec- 
chi, E bene aprire una parentesi in proposito: uno 
degli argomenti a favore del C/64 è, ed è stato, la 
grande quantità di programmi in circo! azione. En- 
trando nel mondo dei PC, bisogna fare attenzione 
non solo ad avere una macchina 1 00% compatibi- 
le MS-DOS, ma anche alle periferiche che si acqui- 
stano. Se non appartengono a standard di mercato 
collaudati, si rischia di restare con macchine dalie 
prestazioni magari eccellenti, ma che al primo gua- 
sto possono portare alla paralisi del nostro lavoro 
se l'assistenza è scarsa. 

Sempre a proposito della compatibilità bisogna 
fare attenzione anche al formato dei floppy: l'evolu- 
zione della tecnica ha permesso maggiori diponibi- 
lità di dati in su pedici sempre più piccole e più pro- 
tette (quali i dischi da 3.5 pollici). Da questo parti- 
colare nasce il problema delle capacità dei floppy e 
delia loro forma ttazione. 

Uno stesso dischetto, infatti, può esser© formatta- 
to in modi diversi, a seconda delle esigenze; può 
quindi capitare di non poter leggere il floppy che 
abbiamo tra le mani. Il motivo del mancato funzio- 
namento è uno dei seguenti: 

1 ) il formato: lettori da 5.25 non leggono dischi da 
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3.5 e viceversa {ovvio limile fisico!) 

2) un drive può non essere capace di leggere di- 
schetti i! cui contentilo sia superiore ad una cena 
capacità a causa di limiti meccanici (limite 
hardware) 

3) un determinato drive, pur essendo in grado, tec- 
nicamente. di leggere anche i dischi più capaci, 
può non riconoscere determinate formattazioni 
perchè la versione DOS usata non è in grado di eco- 
nascerle (limite software), 

Vale, fortunatamente, il principio secondo cui ver- 
sioni più recenti del DOS sono totalmente compati- 
bili con quelle precedenti nella lettura {ma. a volte, 
non nella scrittura). 

Per ciò che riguarda i dischi rigidi c J è da dire che il 
DOS non riesce a gestire più di 30 Mb {megabyte) 
per volta. Nel caso il disco rigido abbia una capaci- 
tà superiore {ad esempio. 70 Mb} il DOS. format- 
tando il disco rigido (operazione necessaria come 
nei floppy) lo divide automaticamente rn tre parti 
contraddistinte, ciascuna, da diverse lettere dellal* 
fabeio: la C. i primi 30 Mb: la D. i successivi 30; la E i 
restanti 10 Mb. Pare, comunque, che la prossima 
versione del DOS. la V 4 0. sarà in grado di format- 
tare con una soia lettera dischi rigidi almeno fino ad 
1 gigabyte (circa un miliardo di byte!). 

E' doverosa un ultima precisazione a proposito di 
come il DOS riconosce i drive, caso che avviene in 
maniera diversa rispetto al popolare 1 541 . Abbia- 
mo già considerato come un unico disco rigido sia 
visto dal DOS come una pluralità di periferiche (un 
disco da 70 Mb equivale a 3 periferiche); al contra- 
rio, uno stesso drive può essere visto come due dri- 
ve: questo capita generalmente con programmi 
complessi ohe. necessitando di più di floppy, ricor- 
rono forzatamente alia simulazione accennata. 

ALCUNI COMANDI COMUNI 

Desiderio di t ut ir è poter mettere subito le mani 
sul computer e utilizzarlo senza perdere tempo: ec- 
co quindi alcuni comandi essenziali, ben conosciuti 
ai possessori del 1541. rtia ancora misteriosi in 
DOS. Ad esempio, per chiedere la directory di un 
disco basta selezionare la periferica che interessa e 
scrivere DIR (seguito da l li m mane a bile tasto re- 
turn) 

Cosi tacendo viene fornito il nome dei file memo- 
rizzati. la loro lunghezza, il tipo di file, la data e fora 
di registrazione. 

Se. invece, interessa soltanto esaminare i nomi 
dei file presenti su supporto magnetico, basterà 


scrivere DIR/W. Per avere, a nuora, tutte le informa- 
zioni visualizzate con DIR, una pagina alla volta, si 
dovrà scrìvere DlR/P. E r possibile inoltre vedere tut- 
ti i file il cui nome abbia determinati elementi comu- 
ni, come nel 1541 : per esempio i comandi... 

LO AD "$:P?IPP0* '. 6 
LIST 

...del C/64, equivalgono al comando DOS: 

DIR P?PPQ* 

Per formattare un drsco si scrive... 

FORMATA: 

m cui. al posto di A. s\ può menare 8, C, D. come 
già visto. La procedo ra è necessaria per qualsiasi 
disco si voglia usare per la prima volta, sia esso un 
floppy o un disco rigido. Equivale al comando.. 
OPEM 16. S. 15. 'fi: NOME DISCGJD' 

- ..del C/64 collegato ad un comune 1541 . 

Per copiare un programma è disponibile un istru- 
zione dedicala (simile a quella del 1 541). COPY. 
Supponendo che il prompt sia A), si scriverà... 

A) COPY nomefils B: 

Cosi facendo il programma r ' no metile" viene co- 
pialo da un'unità ad un'altra (nel nostro caso da A a 

B) . Nel caso si disponga di un'unica unità, si dovrà 
sostituire il disco origine con quello destinazione 
(come avviene, ingomma, con lutti i copiatori per il 
1541} infine, per caricare un programma è suffi- 
ciente digitare il suo nome e premere il tasto 
return. 

Un ultrmo esempio di versatilità conclude queste 
note: se, per esempio, state lavorando con un pro- 
gramma di videosc ritto ra che gira sul disco rigido, i 
lesti digitati vanno, di solito, automaticamente sai* 
vati sullo stesso disco rigido Per salvarti su un altro 
drive basta premettere, al nome dettile da registra- 
re. la lettera della periferica corrispondente seguita 
dal carattere di doppio punto; per esempio con... 
A: PIPPO 

. il testo chiamato PIPPO verrà caricato (o salvato), 
a seconda dell'operazione richiesta, sul minidisco 
contrassegnato dalla lettera A. 

Con un C/64, invece, se un programma non pre- 
vede esplicitamente la possibilità di utilizzare due 
dnve la facilitazione appena esaminata non può 
essere sfruttata. 

Potremmo continuare con tanti altri esempi che, 
inevitabilmente, risulterebbero complessi. 

Il nostro scopo era solo quello di far capire, so- 
prattutto a chi dispone dei solo C/64, che un PC 
non è altro che., un computer, del tutto simile al 
calcolatore che già possediamo, ed usiamo, da 
tempo. 
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ESPERTI 


FACCIA A FACCIA CON L’HI-RES 

Una succulenta manciata di Poke e Sys per accedere direttamente, 
anche in linguaggio macchina, alle potenti routine grafiche del C/128 


dì Domenico Pavone 


Uno dei motivi d'orgoglio de» piccoli Commodore, è 
sempre stata le possibilità di utilizzare una grafica in 
alta risoluzione 

L'avvento dei C/64, a suo tempo, ha praticamen- 
te rivoluzionato il mercato, nonostante la discreta 
difficoltà (da parte dell ut ente) di gestire (aie 
risorsa 

ConVè noto, infatti, nel suddetto computer non è 
implementato alcun comando Basic dedicato 
all hi-res, esclusivo dominio del linguaggio macchi- 
na odi utility ad essa riservale (impossibile non cita- 
re le ancora più che valide Routine di Toma ed il 
successivo emulatore Gw- Basic). 

Con il C/128, la situazione si è praticamente 
invertita. 

L'introduzione di comandi come Graphic. Ci re le. 
ecc., ha reso tal mente faci le e veloce il compito del 
programmatore, da far sembrare assurdo il ricorso 
alla montagna di Poke necessarie per addomesti- 
care l'alta risoluzione. 

Tuttavia,,, non si vive di solo Basic (0 almeno, non 
tutti intendono viverci), e. tra l'altro, una via di mez- 
zo esiste: operare m linguaggio macchina, sfruttan- 
do te routine già presenti nei l'interprete Basic del 
C/128. 

Vediamn dunque come e dove accedere a que- 
ste routine, specìficamente riferendoci al modo bit- 
map standard (il multicolor verrà solo accennato 
nelle sue eventuali differenze). 

Como esani pio, si considerino anche i brevissimi 
listali Basic pubblicati in queste pagine, ma soprat- 
tutto il disassemblatò commentato, sfruttabile an- 
che ira mite il relativo caricatore Basic (quello 
con Read. Data}, 

Una sola avvertenza: qualora si volesse utilizzare 
il monitor per copiare il di s assemblato (sempre me- 
glio che digitare fa noiosa sequela di numeri}, si ri- 
cordi che è necessario porre in bank 1 (da $2000 
in poi) la stringa relativa al comando Char. 


COLOR 

Per l'assegnazione dei colori di sfondo e primo 
piano non è necessario accedere alla routine del 
Basic vera e propria, per la cronaca allocata a parti- 
re dalla locazione esadecimale $69E2, 27106 in 
decimale (di banco 1 5, come tutti gli indirizzi ripor- 
tati da ora in avanti). 

É sufficiente, infatti, settare opportunamente la 
locazione $302 (decimale 994} in modo che il suo 
nibbEe alto { = i quadro bit più significativi) contenga 
il valore da 0 a 1 5 indicante il colore di primo piano, 
mentre nel mbble basso andrà inserito il eofore 
di sfondo. 

Nelle prime due istruzioni del disassemblato, per 
esempio, viene depositato in questa locazione il va- 
lore 1 5 ($QF), che in binario corrisponde a 0000 
1111 * 

Si avrà quindi il colore 0 (nibble alto) per il dise- 
gno. ed il colore 1 6 per lo sfondo, corrispondenti a 
nero e grigio chiaro. 

Si tenga presente che il numero del colore non 
corrisponde a quello riportato sul manuale a propo- 
sito dell'istruzione Color ma a quello che normal- 
mente si adopera per le note locazioni 53280 o 
53281 (in pratica, lo stesso di Color, diminuito di u- 
na unità). 

Guanto detto, è valido solo per si modo bitmap 
standard, mentre per il multicolor è necessario ri- 
correre alla locazione $303 (decimale 985). inse- 
rendo nel nibble alto il colore sorgente 1 ed in quel- 
lo basso il colore sorgente 2 (per lo sfondo si può 
sempre ricorrere alla 53280). 

Organizzata opportunamente la locazione $302 
(o $303), è poi indispensabile assegnare il colore 
sorgente, quello che in Basic costituisce il primo 
parametro presente dopo Color, 

Come si può notare dalle istruzioni 1 300 - 1 307 
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□ I 5 ASSEMBLATO COMMENTATO 

1300 LDA #$0F Attributi sfondo 

130? STA $03E3 e primo piano. 

1305 LDX #$01 Assegna colore per 
1307 5TX $B3 grafica in uso» 


1303 J5R $SF4F Allocazione bitmap 
130C JSR $GA3B Scnclr 1» 


130F LOA #$30 Attivazione bitmap 
1311 STA $DB Cgraphic 1 ) . 


1313 LDA #$A0 Coordinata X 
1315 STA $1150 ^orizzontale) 

131B LDX #500 centro del 
131A STX $1151 cerchio. 

131D LDA #$E4 Coordinata Y 
ÌDIF'STA $1153 C verticale ) centro 
1333 STX $1153 del cerchio. 

1 33S LDA #$14 Definizione 
1337 STA $1154 del raggia. 

13EA JSR $66B1 Ingresso a Circle, 


133D LDA #$50 Coordinata X pixel 
133E STA $1150 superiore sinistro 

1333 LDA #$1 E Coordinata Y pixel 

1334 STA $115? superiore sinistro 
1337 LDA #$C0 Coordinata X pixel 
1333 STA $115C inferiore destro. 
133C LDA #$9S Coordinata Y pixel 
133E STA $11 SE inferiore destro. 
1341 LDX #$00 Azzeramento 
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1343 

STX 

SIISI 

dei byte alti 

134G 

STX 

S 1153 

per le coordinate 

1343 

STX 

S115D 

superiore sinistra 

134C 

STX 

S115F 

ed inf eriore destra , 

134F 

STX 

SI 154 

Angolo di rotazione. 

1350 

JSR 

$5307 

Ingresso a Box» 

1355 

LDA 

«sa© 

Posizionamento 

1357 

STA 

SI 131 

orizzontale . 

135 A 

LDA 

#$G4 

Posizionamento 

135C 

STA 

S 1 133 

verticale . 

135P 

JSR 

$6100 

Ingressa a Fili. 

13BB 

LDA 

#$3C 

Coordinata X per 

1364 

STA 

$1131 

pixel dipartenza . 

1357 

LDA 

#$64 

Coordinata Y per 

13G9 

STA 

SI 133 

pixel di partenza . 

13EC 

STA 

SI 137 

Coord, Y di arrivo. 

1 3BF 

LOA 

ttSFF 

Coordinata X per 

1371 

STA 

$1135 

pixel di arrivo. 

1374 

JSR 

S9B30 

Ingresso a Orauj Line, 

1377 

LDA 

#$0D 

Posiziona colonna 

1379 

STA 

S115E 

per stringa. 

137C 

LDX 

#$16 

Posiziona riga 

137E 

STX 

S115F 

per stringa. 

1301 

LDA 

#$0E 

Len stringa. 

13B3 

LDX 

fc$00 

Indirizzo Clow/hi) 

1385 

LDY 

#$B0 

stringa Cin bank 11. 

1387 

JSR 

$6615 

Ingresso a Char , 

13BA 

RT5 


Return . 
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AIUTARE I BISOGNOSI 


Volendo defintre fo sparuto (ma non troppo) drappo No dei frustrati utenti dei Commodore 128. 
non si può fare a meno di immaginare i proverbiali prigionieri di una gabbia dorata. 

Pur disponendo, ini atti, della migliore macchina tra gli otto bit - ' in commercio, quella dalle 
prestazioni potenzialmente più interessanti, inevitabilmente si è costretti a scontrarsi con la 
cronica, e forse definitiva, scarsità di software. 

- Poco male - si saranno detti i non pochi reduci da fatiche sessant aqua miste Per il software 
c è sempre disponibile il C/64 incorporato, al modo 1 28 ci penso io! - 

Ed eccoci al secondo, e forse più cocente, motivo di frustrazione: sulle varie riviste, ed i nostri 
lettori non hanno certo bisogno di cercare troppo lontano, qualcosa effettiva mente si 
trova. 

Ma in guanto a documentazione ufficiale un po' più approfondita, neanche a parlarne. 

Esiste, è vero, una quasi introvabile Program me rs Reference Guide, ma rigorosamente in in- 
glese. e comunque dai contenuti non troppo "sfiziosi' 1 per uno sman ottone incallito. 

Non umane, dunque, che affidarsi al monitor LM di cui è equipaggiato il nostro C/1 28 per 
"rovistare 1 ' tra le ROM del sistema. 

Se, tuttavia, la pigrizia o la non perfetta conoscenza del linguaggio macchina vi impediscono 
dt farlo, niente paura : ecco per voi una prima serie (ne seguiranno altre) di indirizzi e locazioni u- 
tilizzabili prevalentemente in linguaggio macchina, ma, soprattutto, che possono servire come 
punto di partenza per ricerche più approfondite. 


Basta qualche 
Poke ed una 
Sy$ per 
ottenere gli 
stessi effetti 
del Basic 


del disassemblato, Ja cosa risulta alquanto sempli- 
ce: basta inserirlo nella locazione $83 Idee ima le 
131). 

Per la normale grafica a matrice di punti "poke re- 
mo" dunque 0, oppure 1 . persceglere se disegnare 
una figura con il colore di sfondo o con quello di pri- 
mo piano, mentre in multicolor potrà anche essere 
usato un valore 2 o 3, 


GRAPHIC E SCNCLR 

Con il comando Graphic, in Basic, viene selezio- 
nato ed attivato il tipo di grafica sul quale agire, con 
la possibilità di c anceilare fo schermo attivo. 

La routine che viene eseguita allorché lo si impar- 
tisce, in effetti, compie anche un altro i m porta ntis- • 
simo lavoro: l'allocazione dell area di memoria ri- 
servata' all'alta risoluzione. 

In pratica, com'è noto, l'inizio della RAM utilizza- 
bile dai programmi Basic {in bank 0) viene spostato 
da $1 COO {decimale 7 1 68) a $4000 (1 6384), tra- 
sferendo nella nuova area anche l'eventuale pro- 
gramma residente in memoria. 

In linguaggio macchina, dovremo assolvere noi a 


questo compito con un semplice salto (tramite 
JSR) all'Indirizzo S9F4F (decimale 40783). 

L'operazione inversa, corrispondente 3 Graphic 
Or. viene compiuta dalla routine di sistema posta in 
SA022 (decimale 40994). 

Per eseguire anche la pulizia della pagina grafica, 
si può sfruttare la routine preposta all'esecuzione di 
Scnclr. o meglio, un suo possibile ingresso: $6A9B 
(decimale 27291), da richiamare con il registro X 
contenente 1 per il modo bitmap, 3 per il multìco- 
lor, eco (come il parametro Basic, insamma). 

Seguendo ancora il disassemblato, eccoci ora al- 
le righe con indirizzo 1 30F - 1311. che provocano il 
passaggio in Hi-Res modo bitrnap standard 
(Graphic 1. per intenderci). 

In effetti, il comando Basic Graphic ha una sua 
routine con ingresso a $6B5A {decimale 27482), 
ma n su Ita molto più pratico (sempre se non si vuole 
ricorrere ai normali registri del VfC) utilizzare la lo- 
cazione $D8 (decimale 21 6), o meglio i suoi tre bit 
più alti, inserendo i seguenti valori: 

0 ($00) = Graphic 0 

32 ($20) - Graphic 1 

96 ($60) - Graphic 2 
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ieze rem 

20 REM CIRCLE 

30 REn — 

40 EANK15 : X“4432 : P0KE994 , 15 
50 GKAPHIC1 , 1 : P0KE131 , 1 
60 PDKEX, 160: POKEX+1 ,0 
70 PDKEX+2 ,100: POKEX+3 , 0 
80 PQKEX+4 , 90 ; 5YS26289 
30 GETKEYA$ : GRAPH I C0 : END 


160 ($A0) : Graphic 3 
224 ($EQ) = Graphic 4 

Volendo usare io schermo diviso (split screen) di 
Graphic 2 (o Graphic 4), la riga di demarcazione 
pud essere stabilita manipolando la locazione 
SA 34 (decimale 2612}, il cui contenuto viene co- 
piato Isolo dopo aver settato fi tipo di grafica!) nel 
Raster Register per determinare da quale linea di 
scansione raster iniziare la visualizzazione dello 
schermo di testo (un articolo sulla gestione del Ra- 
ster dei C/128 è apparso sul numero scorso). 

La linea di scansione raster, e quindi il valore da 
depositare nella locazione $A34, si ottiene moltipli- 
cando per 8 la riga di schermo e poi sommando 48 
al valore ottenuto. 


CIRCLE 

Per eseguire Gire le il sistema utilizza una routine 
posta a partire da $668E (decimale 26254}, la cui 
prima pane è però dedicata all'accettazione ed in- 


terpretazione dei vari parametri (dal testo Basic). 

Per i nostri scopi (1313-1 32 A del disassembEa- 
to). un ingresso possibile è $6681 (decimale 
26289], usando per i paramelo le seguenti coppie 
di locazioni (formato basso / alto) 

In SI 1 50 - S1 1 51 (decimale 4432 - 4433) la coor- 
dinata orizzontale de! centro del cerchio, espressa 
in pixel. 



HIRES IN LINGUAGGIO MACCHINA SUL C/128 


FAST: BANK 1 : FDRX-0TD13 : READAS : PQKE01SE+X , ASCC ASÌ : NEXT 
BANK 15 : FDRX-0TQ138: REAOA: POKE40B4+X , A: CK-CK+A : NEXT 
SLDUJ : IFCK<> 13451THENPRI NT n ERRORE NEI DATA! 11 : END 
SYS4B64: GETKEYAS: GRAPHICS: END 


DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

DATA 

END 


■ >i u » 

I U ì 

? ,001 , 

MSB, 

\ 142,1 

. , 0B0 J 

} , 141 , 1 

\ 142,1 

MBS, 

I, 100 , 

1 , 155 , 

L 000, 


p ,iq-l 

1 i 

ì, 159, 
?, 000, 
UHI, 
. , 088 , 
1,142, 
,017, 
',038, 
.,055, 
:,017, 
>104, 


11 , ,r Q’ s 
032,155 
142,081 

084.017 
017 j 169 

081.017 
032,215 
200 , 097 
017, 169 
162,022 
03B 
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10 REM 

15 REM BOX 

50 REM — — - 

25 BANK15:X=4432:P[]KE994 J 15 
30 AM-0:REM ~> ANGOLAZIONE 
35 FL”0 : REM 0-UUDTO 1 -PIENO 
40 GRAPHIC1 , 1 : P0KE131 , 1 
45 PDKEX , 80 ; POKEX+ 1 , 0 
50 POKEX+2 „ 30 : POKEX+3 , 0 
55 PDKEX+12,200: PDKEX+13,0 
S0 PDKEX+14, 150: PDKEX+15 , 0 
55 PDKEX+4 , AN : PDKEX+5 , 0 
70 SY525303 , , FL 
^5 GETKEYAS : GRAPHIC0 : END 


10 REM 

20 REM DRfìUJ CLINE) 

30 REM 

40 BANK 15 ; X=440 1 : FQKE994 , 15 
50 GRAPHIC1 , 1 : P0KE131 , 1 
60 POKEX , B0 : POKEX+1 , 0 
G5 PDKEX+2 , 100 : POKEX+3 , 0 
70 PQKEX+4,255: POKEX+5,0 
75 POKEX+6 > 100 : POKEX+7 , 0 
00 5Y539720 

90 G£TK£YA$: GRAPHICS : END 


10 REM 

20 REM DRAW C POI NT ) 

30 REM — — 

40 BANK 15: X-4401 : P0KE994 , 15 
50 BRAPH ICX , 1 : P0KE131 , 1 
60 FDKEX > 260: PDKEX+2, Ì00 
80 SYS39331 

90 GETKEYAS: GRAPHIC0: END 


[n $1152 - $1153 la coordinala verticale dei 
centra 

In $1 1 54- $1 1 55 la lunghezza dei raggio (sempre 
in pixel). 


BOX 

Ingresso "ufficiale" a $62 B7 (decimale 25271), 
ma realmente utilizzabile (nel disa scambiato = 
1 32 D - 1352) a partire dall'indirizzo S62D7 (deci- 
male 25303), 

I parametri vanno depositati nelle stesse locazio- 
ni usate da Gre le. e precisamente: 

$1 1 50 - $1 1 51 = Coordinata orizzontale della ri- 
go io superiore sinistro. 

§1 1 52 - $1 1 53 = Coordinata verticale dell'angolo 
superiore sinistro. 

$1 1 54 - $1 1 55 - Angolo di rotazione della 
figura. 

$1 1 5C - £1 1 50 = Coordinata orizzontale dell'an- 
golo Inferiore destro. 

$1 1 5E - $1 1 5F - Coordinata verticale dell'angolo 
inferiore destro 

Prima dei salto all'indirizzo citato, è necessario 
anche preparare il registro X. Caricato con 0. verrà 
tracciato solo il peri metro del poligono, con ^ . inve- 
ce. lo stesso risulterà ,r piono". 


PAINT 

Per il riempimento di aree delimitate dello scher- 
mo hi - res, è sufficiènte inserire le coordinate del 
punto di partenza nelle locazioni $1131 - $1 132 
(decimale 4401 - 4402) e $1 133 - $1 1 34. nell'or- 
dine quella orizzontale e quella verticale (sempre in 
formato low/hi e con valore inteso come numero di 
pixel), quindi saltare ai l'indirizzo $61 DO (deci- 
male 25040) 


DRAW 

Il Basic 7.0 usa come ingresso per questa routine 
$6797 (decimale 26519). dove ha inizio la solita 
valutazione dej parametri che seguono il co- 
mando. 

Per accedervi do linguaggio macchina, gli indiriz- 
zi utili sono due. a seconda che occorra plottarc un 
singolo punto o tracciare una linea. 


Icemàh aulire triodo là 
hftàScofre di Primo e Si di mah 
ricà le sua stVàhe idee ih 
fólto di "ehnulàfbri ’Y. 
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Nel primo caso occorre inserire le coordinate del 
punto nelle stesse locazioni già viste per Paint {da 
$1131 a $11 34), quindi saltare all'indirizzo S9BF8 
(decimale 39931 ). 

Per il tracciamento, invece, nelle locazioni da 
$1131 a $1 1 34 vanno depositate le coordinate o- 
rizzontale e verticale dei punto di inizio della retta, 
mentre per il punto di arrivo si utilizzano le quattro 
successive: in $1 1 35 - $1136 la coordinata oriz- 
zontale. in $1137 - $1 138 quella verticale. 

Per ri salto alla routine, infine, si può utilizzare l'in- 
gresso $9B3Q (decimale 39728). come nel caso 
del nostro disassemblato (istruzioni 1362 
- 1374). 


CHAR 

Anche (uso di caratteri in ambiente hi - res risulta 
estremamente semplice, tenendo però presente 
che in questo caso le coordinate si intendono non 
più in pixel ma in numero di colonna (quella oriz- 
zontale, compresa tra 0 e 39) e numero di riga 
(quella verticale, compresa tra 0 e 24). 

Colonna e riga vanno rispettivamente "sto rate 1 ' 
nelle locazioni $11 5E (decimale 4446) e $11 5F 
(decimale 4447), per indicare il punto dal quale ini- 
zierà la visualizzazione della stringa. 

Questuluma dovrà essere presente (= la dovre- 
mo mettere noi) in un qualsiasi indirizzo di bank 

1. 

Il salto alla routine sarà diretto verso $6315 (deci- 
male 26645), con i registri del microprocessore co- 
sì preparati: 

in accumulatore il numero di caratteri della 
stringa 

in X il byte basso- de ir indi rizzo dì bank 1 in cui è pre- 
sente la stringa; 

in Y il byte alto dello stesso indirizzo," 

Nel diss esemplato. alle righe di istruzioni 1377 - 
1 387, si sono utilizzate per la stringa le locazioni di 
bank 1 da $2000 in poi (la stringa è letta e pokata 
tramite i read / data del listato Basic), ma con una 
certa disinvoltura. 

Nel senso che non si è prevista alcuna interferen- 
za delle variabili del Basic m quelle locazioni 

Nella pratica, è più prudente "riservarsi'' una pic- 
cola fetta del (immenso bank 1 alterando, per e- 
sempio, i puntatori di inizio dell'area utilizzata dalle 
variabili ($2F - $30), 



10 

15 

R0 

£5 

30 

35 

40 

45 

50 

55 

50 

65 

70 


REfl 

REM CHAR 

REFI — 

BANK 1 ; FDRX“ 0 TD 13 :REAOA!B 
P 0 KE 8192 +X, ASCCAS) : NEXT 
BANK 15 : P 0 KE 884 , 15 
GRAPHIC 1 , 1 :PDKE 131,1 
PQKE 4446 , 13 : FDKE 4447 , 25 
SYS 26 B 45 , 14 , 0,32 
GETKEYAS : GRAPHICS : END 
DATA ”P’\ "R’V’E", ’TT\ ” 1 ” 
DATA ’’ " , "U-’V’N"," 

DATA ”A" , ” 5 ”, "T” , ” 0 ” 


ULTIME NOTE 


Praticamente è lutto, con una sola eccezione: il 
comando Locare. 

Ebbene, non è stato dimenticata, ma rj sulla del 
lutto... inutile. 

Già in Basic la sua funzione è abbastanza limitata, 
ma sfruttabile soprattutto grazie alla sua interazio- 
ne con RDQT(n) o alla possibilità, usando i vari co- 
mandi. dì ometterne alcuni parametri 

In linguaggio macchina, come appena visto, van- 
no obbligatoria mente indicate le coordinate per 
tutte le routine, e comunque Fi DOT non ha molto 
valore. 

Se, poi. volete tentare strade di maggiore difficol- 
tà. l'ingresso per Locate [quello di sistema) è posto 
a $6855 (decimale 26965). e sfrutta ie già citate lo- 
cazioni da $1131 a S 1 134. 

A voi il compito di approfondire l'argomento (h 
magari segnalarcelo), se pensate che ne valga la 
pena. 


Chi lavora in 
f.m r può f 
finalmente , 
svolgere favori 
completi senza 
chiedere aiuto 
al Basic 
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PROTEZIONI 



UN ANTI-VIRUS 


PER IL TUO DRIVE 


Presentiamo una tecnica di auto-difesa per annullare gli effetti 
del sabotaggio provocato da un terribile virus , molto diffuso, 
che colpice i drive 1541 in modo apparentemente irreparabile 


di Franco Rodella 


// fattone 
d'Achifte del 
1541 è 
rappresentato 
da un mancato 
controtto da 
parte det suo 
s,o. 


Prima di parlare di come è possibile "bloccare" un 
drive, è necessario capire come funziona il sistema 
operativo del 1541. 

Quanto stiamo per dire è valido per i modelli 
1541. 1570 e 1571, utilizzato, quest'ultimo. in 
"modo 1 ' 1541. 

La superficie fisica di un drschetto formattato è di- 
visa in vane piste. Chiamate tracce. Il drive può arri- 
vare a selezionarne fino a 41 r ma il DOS ne utilizza, 
solitamente, solo 35. 

Sfruttando tale limitazione possiamo ingannare il 
disk drive, costringendolo a posizionare fa testina in 
una delle zone non usate (come la traccia n. 41 ) in 
modo che la periferica non sia più in grado di rico- 
noscere i dischetti inseriti. 

Per rendere efficace il virus, gli 'untori" hanno e- 
scogiìato un sistema che sfrutta la particolarità per 
la quale if drive "dimentica" di aver portato la tesi!- 
na al di fuori dalla zona standard. Sr potrebbe obiet- 
tare che rutenio, costretto a spegnere e riaccende- 
re la periferica (oppure, per i fortunati possessori 
del C/1 28-D. resultarla) possa risolvere il pro- 
blema. 


In effcttr, ad un primo esame, si è indotti a pensa- 
re che ii DOS. dopo un reset riporti semplicemente 
la testina nella zona normale" (tracce 1:35) prima 
di effettuare una qualunque altra operazione. 

Il drive, invece, non nposiziona la testina nella zo- 
na standard perché, al momento dell'accensione, il 
1 541 non pensa assolutamente che fa testina pos- 
sa essere posizionata oltre fa traccia 35: ne conse- 
gue che il sistema operativo non si preoccupa mini- 
mamente di farla rientrare? ■ 


POSIZIONANDO 

Vediamo ora come è possibile fare in modo che 
la testina ^posizioni sulla traccia 4 1 , visto che nor- 
malmente questa traccia non è accessibile con o- 
perazioni normali. 

Per tale scopo useremo due locazioni della me- 
moria del drive: la locazione 0 e la locazione 6. 

Queste sono usate dal 1 541 proprio per spostare 
la testina, per leggere, per scrivere e per svolgere, 
insomma, molte operazioni sul dischetto 

Dal momento eh e so fila mente è il DOS che acce- 
de direttamente alle suddette locazioni, non viene 
latto alcun controllo sufla validità dei dati presenti, e 
quindi è possibile scrivervi qualunque valore. Ne 
possiamo quindi approfittare per spostare la testi- 
na nella 'zona proibita" senza alcun problema. 

Finora abbiamo parlato dì modifiche nella me- 
moria del drive, ma forse non tutti sanno come 
effettuarle. 

E' possibile scrivere dati nella memoria interna 
del 1 541 usando il comando 1VI-W. che equivale af 
comando Basic POKE: anzi, risulta addirittura più 
potente, visto che è possibile scrivere fino a 34 va- 
lori con un solo comando! 

Affinchè, ad esempio 
Poke 0, 128 

. agisca sulla memoria dei drive, il comando deve 
essere scritto nella forma seguente: 

"m - w" + chr$(0] -I- chr$(0) -E chr${1) + 
chr$(128) 

Il comando, ovviamente, deve essere impartito 
attraverso il canale 1 5 del drive: 


lì dubbio Inmòin6 , f] giorno 

Prnmo 6 'Tri Vm 5.5 >Oh£. 
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I NUOVI UNTORI 


Ci siamo accorti del virus descritto in queste pagine quasi per caso: caricando un videogame di 
provenienza sospetta abbiamo notato che la testina del drive (che facciamo, di soli ta funziona- 
re privo del coperchio, per favorire ai massimo la ventilazione) si spostava senza motivo in una 
zona inconsueta. Dopo aver constatato la successiva, totale mancanza di funzionamento del 
1541, abbiamo dìsassemblato il videogame in oggetto individuando il comando relativo all'at- 
tivazione del sabotaggio. 

Ecco quindi la decisione di pubblicare un "antidoto " per un inconveniente che, all'apparenza, 
sembra provocare danni hardware irreparabili: l'occasione, ovviamente, è utile anche per ve- 
dere da vicino il funzionamento del nostro amato drive 1541, 


open 1 r 3. 1 5 

print #1, comando per il drive 
cfosel 

Ora sappiamo dove e come scrivere nella Fi am 
del 1541 r ma che valori dobbiamo trascrivere? 

La locazione 6 contiene la traccia dove si deside- 
ra posizionare la testina, nella locazione C dobbia- 
mo invece inserire il codice opportuno per portare 
la testina sulla traccia desiderata II codice usato è 
176, che posiziona la testina anche se la traccia 
non è stata formattata, 

E' importante che si provveda dapprima a scrive- 
re il valore della traccia da raggiungere e poi il co- 
mando "muovi traccia", il DOS. infatti, esegue il co- 
mando non appena questo viene trascritto nella lo- 
cazione 0, senza aspettare che venga immesso il 
numero da traccia nella locazione 6. 


IL PROGRAMMA 

Passiamo ora ad esaminare il programma, am- 
pliamento commentato, in cui sono inserite fe routi- 
ne in grado di svolgere i vari compiti Quando viene 
lanciato, il programma presenta un menu dotato di 
4 scelte, da selezionare digitando la lettera corri- 
spondente: appena la funzione richiesta viene ese- 
guita, il programma ri presenta il menu iniziale. 

Le opzioni sono fe seguente 
"A" scornando per posizionare la testina in corri- 
spondenza della traccia "n ,r 

Servo per spostare la testina su una qualunque 
traccia, il cui valore sia compreso tra 1 e 35 (cioè u- 
na delle tracce standard). 


Da notare che questo comando, come gli altri da 
impartire al drive, non può funzionare se la periferi* 
ca risulta bloccata in base alla procedura che tra 
breve descriveremo, 

J, B" cornando per bloccare il drive 

ATTENZIONE! Con questo comando la testina 
viene portata sulla traccia 41 ; subito dopo varrà ri- 
chiesto lo spegnimento, o il semplce reset, del dri- 
ve; in tal modo questo si bloccherà fino a quando 
non userete il comando "C" per sbloccarlo nuo- 
vamente 

Se non desiderate bloccare la periferica, non 
spegnetela ma, mediante il comando ' A" . portate 
la testina sulla traccia 1 S. 

E bene sottolineare che, in caso di effettiva atti- 
vazione della scelta B", il "sabotaggio"' avrà com- 
piuto il suo micidiale effetto fino in fondo. Non sarà 
quindi possibile eliminare il danno nemmeno spe- 
gnendo e riaccendendo if 1 541 : nè sarà possibile, 
soprattutto, salvare o caricare alcun programma, 
nemmeno quello che consente di eliminare il dan- 
no stessol Se disponete di un registratore a casset- 
te. quindi, vi consigliamo di utilizzarlo per registrare 
su nastro il programma dì queste pagine in modo 
da non esser costretti a digitarlo nuovamente ince- 
so di necessità 


Se notate 
difficoltà di 
caricamento , o 
lampeggio del 
led f leggete 
questo articolo 


"C" comando sblocca drive 

Questo comando, come avrete intuito, sposta la 
testina dalla traccia 41 (in cui si presuppone sia sta- 
ta posizionata)* nuovamente nella zona standard a 
per di più, inizializza il drive ponendola sulla 
traccia 18. 
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103 REM BLOCCA SBLOCCA DRIVE 1541 
110 REM BY FRANCO RODELLA 
150 : 

U0 TR-IB.REM TRACCIA INIZIALE 

140 PDKE535G®, 0 : REM BORDO NERO 

150 PDXES35BI . 1 1 -RETI SFONDO GRIGIO SCURO 

150 0PEN1 , B , 15- REM APRE IL CANALE DI COMUNI GAZI ONE CON IL BRI UÈ 
170 GÓ5LJB 550 : RETI SPOSTA LA TESTINA 

100 PRINTCHRSt .*•#**#***■> 

150 PRINT"'* BLOCCA DRTUE *" 

500 FRINÌ”* (a SYSTEtIS *“ 

510 PRINT "* EDITORIALE *“ 

550 PRINT" 

230 PRIMI PR I NT " I L DRIVE HA LA TESTINA SULLA TRACCIA-" 

240 PRIMI TR 

550 PR INT "A . SPOSTA LA TESTINA OOUE MUDI" 

550 FRINIRE , BLOCCA IL DRI UÈ" 

570 FRINÌ '"C . SBLOCCA IL ORlUE" 

500 FRINITO . PINE 13 

590 PRINT "FREMI A , 0 , C , 0" 

B00 GEI AS- IF A$< '’A” OR ASJ'D"' THEN 303: REM ACCETTA UN COMANDO* 

310 PRINT"X ; 

350 ON ASCC AI 1 -G4 GO5UB350 , 450 , 4B0, 340 : REM ESEGUE 1A ROUTINE A 5A DEL COMANDO 
330 GOTO 190 
340 CLOSE 1 : END 

3S0 REO SPOSTA TESTINA DOVÈ VUOI 

360 PHINT”alSlfl:OME VALORE DI TRACCIA POTETE INSERIRE” 

370 PRINT“MJN NUMERO COMPRESO FRA 1 E 3S , ” 

360 I NPOT " USlsJZH E TRACCIALA 
390 IF A-0 THEN 190 

400 IF A*I OR A>35 THEN PRINT "TMIMUALOHE ERRATO ■ * ; GOTO 360 
410 TB“A ; GOTO 550 

450 TR-H:GDSUB 550: REM BLOCCA DRIUE 

430 PRINT '"SPEGNI IL URIUE PRIMI 

440 PRINT ""ATTENZIONE 1 IL DRIVE SI BLOCCHERÀ ' H 11 

450 PRINT ,r |FREn I UN TASTO OLIANDO LO HAT RIACCESO'" 

4S0 GEI AS;IF Al-"" THEN 450 
470 RETURN 

460 FDRI-1T0S;REM R1POSJZI0NA LA TESTINA 
430 ;FDRJ-1T04 

500 : PRINT 4*1 , "M-Lf " , +CHRÌC03*CHR$C£B> j fCHRSf 1 3 +CHRS T 5 i 6-J ) 

510 :NE>TT j 

550 NEXT I r£ 

530 PRlNTtl , “ I "- TR-1G: REM INI ZI AL IZZA 
540 RETURN 

550 PRINTtfl , "n-W*+CHRtCB>+CHPSC05+CHR#r n+CKRSCTK!) :REM CHE TRACCIA 
560 PRINTffl „ ”n-lir'+CHRST01+CKRSC0)+CHRSC 1 1+CHRSC17E1 : REM SPOSTA LA TESTINA 
570 RETURN 
SSB EMD 


Registrate il 
listato anche 
su cassetta : 
non si sa mai ! 


"D ' :fine 

Ai termine delle operazioni è possibile uscire 
dal programma chiudendo tutti i file precedente- 
mente aperti. 

Ricordiamo nuovamente che. uscendo dal pro- 
gramma dopo aver attivato la fase dei blocco del 
drive, non sarete in grado di leggere o scrivere fife; 
sì consiglia caldamente, quindi, di sbloccare il 
1 541 prima di uscire. 

Teniamo a precisare che nessuna responsabilità 
può essere addebitata alla Systems Editoriale per 
eventuali danni arrecati al computer e/o alla perife- 
rica nel caso di errato funzionamento o digitazione 
dei programma: questo può essere usato dal letto- 
re a suo esclusivo rischio e pericolo. 

Per "liberare" un drive bloccato può esser suffi- 


ciente, in molti casi, impartire il comando f : cosi 
facendo, però, la testina del drive batterà contro il 
registro meccanico posto In corrispondenza della 
traccia 0, 

Per evitare tale inconveniente si agisce in modo 
che la testina si sposti entro la zona standard utiliz- 
zando la locazione $1 COO del drive, che controlla 
d i retta m ente Je test i na. 

Nella malaugurata ipotesi, pertanto, che spegnia- 
te il computer (e non abbiate provveduto a registra- 
re il programma Su nastro) Oppure il programma 
non funzioni a causa di una sua errata trascrizione, 
non spaventatevi: basterà riaccendere il computer 
e digitare: 

open 1.8. 15, J T'; dose 1 

Con questo si reinizi al izza il drive, pur se in manie- 
ra (in alcuni casi] piuttosto brusca 
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CAMPIONI 


UNO SCROLUNG IN SCOTOLA 
DI MONTAGGIO 

Come dotare i vostri programmi di una presentazione professionale 

di Lorenzo E m filtri 


In seguito all'interesse dimostrato dai nostri lettori, 
indichiamo, in questo erticelo, alcuni trucchi del 
mestiere per realizzare presentazioni con effetti 
professionali e, comunque. J spettacolari 

Vista l'importanza dell’argomento, abbiamo scel- 
to di cominciare con l'applicazione più classica dei 
Raster Jnterrupt ovvero lo Smooth Scrolfing oriz- 
zontale. 

La procedura descritta in queste pagine vi per- 
metterà di far scorrere all'infinito un testo scritto 
con Easy Script (memorizzato a parte su un di- 
schetto} mentre "gira" un qualsiasi altro vostro pro- 
gramma Basic 


lettori, famosi in tutto l'universo conosciuto per la 
loro intelligenza superiore (non por niente scelgono 
C.C.C.}, possano finalmente adottare tale tecnica 
nei propri programmi. 

Premettiamo che se le informazioni tecniche qui 
riportate possono essere sfruttate al meglio solo da 
coloro che hanno già una certa conoscenza della 
macchina, il programma può essere utilizzato an- 
che dai principianti che hanno appena acquistato 
un C/64. Se, quindi, appartieni a questi ultimi trala- 
scia pure il resto del paragrafo e passa direttamen- 
te alla digitazione del programma pubblicato. 


Anche i 
principianti 
possono usare 
ta procedura 
descritta in 
queste pagine 


PRINCIPI DI RASE 

Come tutti ormai sapranno, nell'integrato VIC II è 
presente un registro | e per la precisione quel lo a (lo- 
cato in $D01 6) che si occupa, tra l'altro, del cosid- 
detto "shifting laterale”. 

Probabilmente molti di voi ne conoscevano l'esi- 
stenza. ma non si sono mai posti il problema del suo 
funzionamento. La documentazione ufficiale Com- 
modore, a meno che non si possegga la "Guida di 
Riferimento per il Programmatore", come al solito 
brilla per chiarezza, visto che a pagina 1 54 del ma- 
nuale del C/64 (edizione Italiana} tl registro in que- 
stione non è nemmeno(!) dotato di un misero com- 
mento. e le sigle riportate nella tavola illustrativa, da 
sole, non servono ad altro che a confondere le idee 
al programmatore che abbia intenzione di utiliz- 
zarlo. 

Fortunatamente Commodore Computer Club 
(cioè, modestamente, noi} ha deciso di portare luce 
su un argomento COSE importante, cosicché i nostri 


REGISTRI 

Il registro $DG1 6 (decimale 53270) ha. tra le al- 
tre sue funzioni, quella di gestire lo shifting laterale. 
Ciò significa che. impostando un opportuno valore 
nei suoi 3 bit meno significativi, è possibile, sia pur 
di poco, variare la posizione della zona visibile 
dei lo schermo. 

Come si può Intuire abbastanza facilmente, per 
realizzare uno scroi li ng laterale è sufficiente: 

* Deere meni a re i! contenuto dei tre bit meno signi- 
ficativi fino a che contengano zero: 

* Spostare tutti i caratteri a Sinistra di una posizione, 
eliminando il primo della fila ed inserendone un al- 
tro al quarantesimo posto. 

£ inoltre facilmente intuibile cbq, per realizzare 
un movimento effettivamente fluido, bisogna ricor- 
rer© ai Raster Interrupt in modo che tutte le opera- 
zioni siano svolte in maniera sincrona allo 
schermo stesso. 
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LA FAMIGLIA SCROLL 


Leggendo alcun) articoli molti di voi si saranno scontrali con un gergo quantomeno ìnusuele. 
Per rendere più facile la comprensione dell articolo, ecco un breve glossano. 

SCROLLINO 

Il testo che viene latto passare sul video da una routine apposita (vedi articolo). Si definisce 
SMOOTH quando non procede a scatti; ROUGH »n caso contrario. 


SCROLLER 

La routine che sì occupa di far "scrollare" (brutto verbo, anzi ornbile. ma rende l'idea) un testo. 
Si distingue fra SINGLE e MULTI SPEED SCROLLER; il primo tipo (come quello riportato nell'ar- 
tico lo) ha una sola velocità dì scorrimento dei caratteri, mentre molti altri scrolfers hanno una 
velocità variabile a piacere dall’utente inserendo certi caratteri nel testo. 


SCROLLEE 

(Si trova anche la forma SKRQLLIE) Diminutivo di Scrollrng. Nella terminologia usata dagli 
Hackers, io stesso che Scrolling. 


Nonostante tutto ciò, se qualcuno decide di lan- 
ciarsi sull assemblatore per scrivere il proprio Super 
- Mega - Scroi le r - Multi - Velocità - Multi - Color, eb- 
bene egli va sicuramente incontro ad una delusione 
di carattere prevalentemente estetico: il bordo si 
sposterà a scatti insieme ai caratteri 


Come? -diranno tutti coloro che ci hanno 
seguito- Allora quelle sopra sono tutte chiac- 
chiere mutili?" 

No di certo, ma esiste un altro bit nel registro 
$DG1 8. e per fa precisione il numero 3, che si inca- 
rica di abilitare il modo 39 colonne, essenziale se si 
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GLI ALTRI WORD PROCESSOR 

Se non possedete Easy Script, oppure siete affezionati al vostro vecchio Word Processor, nien- 
te paura: è sufficiente avere un po' di familiarità coi Basic per adattare il programma qui presen- 
tato a lavorare anche con i filo creati dal vostro amato Word Processor, 

E' sufficiente ricordare che: 

1 ) Se i file salvali sono di tipo PRG dovete effettuare due istruzioni GET# a vuoto, per evitare che 
1 due byte che codificano l'indirizzo d’inizio del testo finiscano nel testo stesso, con dubbi risul- 
tati dal punto di vista grafico. 

2) Se i filo sono in Codici Video (D/CodesJ dovete eliminare le linee da 265 a 285 

3) Se i file sono in PET ASCII non apportate alcuna modifica alle linee 265 - 285; 

4) Se il vostro Word Processor usa invece altre codi fiche (vero ASCII, tanto per citarne una) do- 
vete modificare opportunamente le linee 265 -285. 

Ad esempio, se utilizzale SpeedScript dovreste: 

A) Inserire una lìnea contenente due GEI# a vuoto ... 

246 GEI #3, A$: GET #8, AS 

Quindi modificare come segue la riga 240, per evitare che in fase di apertura del file venga e- 
messo dai drive un errore, visto che i file di Easy Script sono SEQuenzìali e quell» di 
Speedscript PRoGramma... 

240 OPEN 8, 8. 8. NS$ + J ,P .W 

B) Infine cancellare le linee 265 - 285 visto che SpeedScript use direttamente codici video e 
non il solito PET ASCII. 

Nonostante tutto, vi rinnoviamo l'invito a procurarvi e ad usare Easy Script: tale w/p è infatti (a 
nostro parere, che è Cassazione) il miglior Word Processor oggi disponibile sul C/64, 


vuole che il proprio scrolling fluisca in modo ACE 
(senza Strappi da un bordo all'altro dello schermo. 


IL PROGRAMMA 

Dopo il discorso introduttivo, siamo finalmente 
pronti per scrivere una routine di Smooth Scrolling 
perfettamente funzionante (i più pigri possono be- 
nissimo limitarsi ad osservare il programma ed il di- 
sassemblaio qui riportati, anche se niente insegna 
come la pratica). 

Il programma è stato realizzato in modo da esse- 
re utilizzabile anche dal novizio meno esperto. E' 
sufficiente possedere una copia di Easy Script (Co* 
me non ( avete? E cosa aspettate a procurarvela. 
magari da qualche amico?) o di un altro Word Pro- 
cessor. un'unità a dischi ed uri po' di pazienza. 

COME USARE IL PROGRAMMA 

Esso supera i limiti di tutti gli altri programmi del 
suo tipo, visto che: 


* Crea file completamente compatibili col Basic, 
fatti apposta per girare contemporaneamente ad 
esso; 

■ Usa ! ultima linea di schermo e non, come molti 
programmi similari, la prima, spesso utilizzata dal 
programmatore per disegni, menu o diavolerie 
simili; 


La 

manipolazione 
del Raster 
Register offre 
sempre 
elaborazioni 
suggestive 


* Non interferirà ma» nè con loutput dei vostri pro- 
grammi ne con quello del Basic (USTare per 
credere). 

Dopo averto digitato, salvato e mandato in esecu- 
zione, vi chiederà il nome del file sorgente e di quel- 
lo oggetto. Come » più acuti avranno intuito, il nome 
del fife sorgente è quello di un file salvato con Easy 
Script (se voi, nonostante tutto, siete affezionati al 
vostro vecchio Word Processor e vorrete utilizzarlo, 
leggete il riquadro apposito per le spiegazioni su 
come adattare il programma) Il nome del file og- 
getto, ovviamente, sarà il nome delia routine (com- 
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100 

REn *************** 

* 


105 

REN * SNDQTH SCROLL NAKER * U 1 ,0 

* 


110 

REn * BY LORENZO Eli IL ITR1 * 01/89 

* 


115 

REH *************** 

* 


120 




125 

REn ALLOCA ROUTINE IN L/n 



130 

FOR A - 43152 IO 48337 



135 

: READ B : C - C+E : FDKE A t B 



140 

NEXT A 



145 

IF G <> 20035 THEN FR1NT"DATA ERROR' " 

: STOP 

150 

REH DEFINISCE FUNZIONI BYTE LO/HI 



155 

DEE FNHICX1 - INTCX/2561 



1SB 

DEF FNLOCX3 - X-FNHI C X 1 *256 



165 

REH 5HIFT INIZIALE : 0 



170 

PGKE 43330,200 



175 

REM INIZIO DEL TESTO: 49303 



1S0 

POKE 49341 , 931 



185 

POKE 43342 , 132 



130 

REN PULISCE BUFFER 



135 

GOSLIB 450 



200 

REn CARICAMENTO DEL TESTO 



205 

POKE 53200,0: POKE 53281 , 0 



210 

PRINT CHRSC 1475 TABT51 CHRSC 30} ; 



215 

PRINT "CARICAnENTO DI UN TESTO IN 

RAM 

** 

220 

PRINT : FRINÌ : INPUT "NOME SORGENTE 

n ; NS$ 

225 

INPUT "NONE OGGETTO " ; NQS 



230 

IF N5S="" OR ND$="" THEN GOTO 200 



235 

OPEN 15,8.15, "10" 



240 

OPEN 8, B.S h NS$+ Pf ,S, R ,J 



245 

GOSUB 475 



250 

T“0 



255 

GET#8 , A33 : A^ASCCAS) 



250 

IF ST<>0 THEN 295 



252 

IF A-13 THEN A-32:GOTO290 



265 

IF A< 32 THEN GOTO 255 



270 

IF A> 63 AND AOS THEN A-A-G4 



275 

IF A>95 AND A< 12B THEN A-A~32 



280 

IF A> 150 AND A< 1 92 THEN A-A-64 



2Q5 

IF A> 191 AND A<255 THEN A-A-128 



230 

POKE 49303+T , A : T-T+l : GOTO 255 



235 

CLDSE B 



300 

GOSUB 475 



305 

CL05E 15 



310 

PRINT : PRINT "PREMI UN TASTO PER UEDEFE LO SCROLLINO/» 

315 

GET AS: IF A$= ” ” THEN GOTO 315 



320 

POKE 49333, FNLDC49383+T 1 



325 

PDKE H9340 h FNH H 493B3+T1 



330 

SYS 49152 



335 

PRINT "FRENI UN TASTO PER SALDARE 

LO 

SCROLLI NG . " 

340 

GET AS: IF A$="" THEN BOTO 340 
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345 RE H 5AUE 

350 REM DISABILITA RA5TER INTERRUPT5 . . 
355 POKE 53074.0 

350 REM . ..PULISCE BUFFER UIDED... 

355 GD5UB450 

370 REM . * .E SALUA 

375 OPEN 15,8, 15, ”10” 

300 OPEN B , 8 , 8 , NO$+ " , F , UP 
3B5 GD5UB 475 

300 PRlNTttB, CHRSC05 CHR$ £ 1 93 1 ; 

305 FOR A = 49153 TD 43363+T 
400 : PRINT#0, CHRSCPEEKCA3 ) ; 

405 NEXT A 
410 CL03E B 
415 PD5US 475 
450 CLDSE 15 

455 REMI RIABILITA RASTER IRQ 

430 POKE 53574,1 

435 REM FINE PROGRAMMA 

440 END : END : END : END : END : END 

445 : 

450 REM 5UBRD: PULISCE BUFFER UIDED 

455 FOR A - 0 TO 38 

450 : POKE 49343+A , 35 

455 NEXT A 

470 RETURN 

475 REM SUBRO : INTERROGA CANALE D 1 ERRORE 

480 I NPUTtt 1 5 , EN , ES$ , ET , ES 

485 IF EN-0 THEN RETURN 

490 PRINT : FRINÌ "DISK ERRORE 

495 PRINT EN , £9$ , ET , E5 


500 STOP 
505 3 

510 REM DATA L/M CUEDI DI SABSEMELATOI 
515 DATA 150 ,165 ,053, 141 ,.030 ,003, IBS 
550 DATA 1 35 , 141, 031 , 003 , 159,313,141 
535 DATA 018,308,173,017,508,041,137 
530 DATA 141,017,308,153,000,141,014 
535 DATA 330 , 168 , 001 , 141 , 036 , 300 , 088 
S40 DATA 173 , 107 , 193 , 056 ,333,001, 133 
545 DATA 351,173,188,193,133,353.178 
550 DATA 003, 198,353,096, 173,085,308 
555 DATA 1 4 1 t 035 , 308 , 033 , 1 54 , 193 , 150 
550 DATA 000,800, 133,005,308,851, 173 
555 DATA 1BB, 198. 141, 033 , 308 , 305 , 1BB 
570 DATA 190 t 160,000,334,300, 193,053 
575 DATA 300 , 350 , 033 , 154, 198, 173,195 
5B0 DATA 1 93 , 801 ,191, 340 , 003 , 076 , 1 56 
585 DATA 193,159,198,141,106,193,180 
590 DATA 001 , 1B5 t 191 , 198, 136, 153, 181 
BBS DATA 198,800,800, 183 , 040 , 30B , 343 
800 DATA 830 ,851, 308 , 003 h 330 , 353 , 155 
605 DATA 353,305, 188, 193,309,017, 155 
510 DATA 351 ,305, 187, 193,800,010, 173 
615 DATA 109, 193, 133,851 , 173, 190„ 198 
580 DATA 133,053, 160,000, 177,351, 141 
605 DATA 330,192,169,000.141,003,300 
530 DATA 076 , 049 , 334 , 160 , 000 , 105 , 153 
635 DATA 007 ,.070 , IBS , 191 , 193 , 153 , 13 3 
640 DATA 007 ,104, 153 , 151, 133, 300 , 193 
645 DATA 040,008,037,096 
650 END 


prensiva di testo) che verrà salvata su disco. 

Appena iJ computer avrà ricevuto i due dati, il dri- 
ve inizierà a ronzare e.xfopo un tempo direttamente 
proporzionale alla lunghezza del file di testo stesso 
Sabbiate pazienza; lavora in Basic!), apparirà lo 
scrolling Se tutto funziona a dovere premete la bar^ 
ra spaziatrice per salvare la routine; se. per qualsiasi 
motivo non voleste salvare (errori nel testo o altro) 
premete semplicemente R UN / STOP 

Ora è presente sul vostro disco una routine dì 
Smooth Se rol fi ng perfetta m ente fu nz io na nte Per u- 
tilizzarla nei vostri programmi, caricatela con. 
LOAD "nome", 8. 1 
NEW 

...e fatela parure con. 

SYS 49162 


Un qualsiasi 
testo (lungo 
anche qualche 
Kbyte) scorrerà 
all'Infinito sul 
video 


me "Prova" e che, dopo l'applicazione delia proce- 
dura descritta, sia stato salvato, come file oggetto, 
con il nome "Prova smooth" sullo stesso disco. Per 
vedere scorrere all’infinito il testo mentre gira un vo- 
stro programma, digitate quest'ultimo nel modo 
seguente: 


1 00 rem esempio di smooth sortì I 
105 : 

110 if a=1 then 125 
1 20 a - 1 : load "prova smooth", 8. 1 
125 sys 49152 
1 30 input "primo addendo '; a 
1 40 input ’ seco n. addendo b 
1 50 print "la somma vale: " a + b 
160 print: print: goto 130 


Per chiarire le idee, supponiamo che il file gene- 
rato da Easy Script (già presente su disco) a bbia no- 


E r ovvio che l’esempio è banale, ma i più furbi a- 
vranno capito come utilizzare correttamente Unte- 
rà procedura. 
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; * smoot h scroi ling orizzontale * 
; * nell ' ultima riga di testo * 
i ■ senza interferire col basic! * 

H *. _ 

; * by lorenzo emilitri * 

; versione 1 - 03 


routine preparatoria 


•-ÌC000 

sei 

; di sabilita irq. 

Ida 

#<main 

; punta 1 ' irq 

sta 

$0314 

’;a ’main 1 , 

Ida 

#> mairi 


sta 

$0315 

i 

Ida 

#$db 

; raster interrupt 

età 

raster 

; a i la riga $db . 

Ida 

hirast 

;TBSBtta bit piu 1 

and 

tt$7F 

\ s igni F ica t ì va 

sta 

hirast 

-del rastar reg , 

Ida 

#00 

i di sab , timer 1 a 1 

sta 

timer 

; dei eia #1, 

Ida 


; abilita raster 

sta 

eli 

vie irq 

\ interrupts . 
^riabilita irq. 

Ida 

sec 

lf ine 

itogli al valere 
; contenuto nella 

sbe 

#01 

; coppia ìf i ne e 

sta 

$fb 

l bf ine un 1 unita > 

Ida 

bf ine 

; quindi forzalo , 


sta $fc 
bes exit 
dee Sfc 
exit rts 

in Sfb/Sfc, 

ed esci . 

S routine per smooth scroi 1 

main Ida vicFlp 

conferma raster 

sta vicflg 

interrupt . 

jsr move i 

esegui ‘(nove*. 

Idy #00 

brave ciclo di 

loop4 iny 

ritardo ♦ 

cpy #0S 


bne loop4 


Ida tshift 

forza il valore 

sta shift 

di 1 tshift T nel 


reg . per lo shi Ft 


laterale » 

dee tshift 

decrementalo . 

Idg #00 

altro breve loop 

loopl nop 

di ritardo. 

iny 


cpy #$35 


bne loopl 


jsr move 

i esegue 1 move * , 

Ida tshift 

; se ha shif tato 

emp #$bF 

di B posizioni 

beq seri I 

; sai ta a seri , 

jmp out i 

i bb no , va a out . 

acri Ida #$c7 ; 

; shi Ft di 0 , 

sta tshift 5 


Idg #$01 ; 

; sposta tutti 1 

loop8 lda buff.y ; 

i caratteri nel 


'DENTRO" IL PROGRAMMA 
BASIC 

Il programma Basic, come si può follmente rea- 
lizzare dando una breve occhiata al listato qui pub- 
blicato, si può idealmente dividere in 8 parti: 

125-145 Carica routine in L/M in Ram; 

1 50 - 1 95 Setta i suoi parametri (Buffer, inizio dei 
testo posizione del testo all'Inizio); 

200 - 305 Canea iS testo in Ram (dalla linea 265 al- 
la linea 285 si trova la routine di conversione da co- 
dici ASCII a Display / code, ovvero codici video): 


31 0 - 330 Attiva la routine in Linguaggio Macchina 
allocata a partire da SCOOO per vedere il testo: 

335 - 430 Salva la routine in L/M su disco. 

Le ultime due parti del programma sono due su- 
bmarine (Niklaus Wirt docci): 

450 - 470 Pulisce I - riempe con spazi) il buffer u- 
sato dal programma: 

475 - 500 Interroga il canale d'errare del drive. 

Volendo modificare la routine di scrolli ng stessa, 
si tengano presenti alcune locazioni fondamentali 
per il suo corretto uso: 


Poco dobo j tl Cdlso frrovedim 
òteirrè .. 




'9: 
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dey 

buFf er a si nist ♦ 

sta buff.y 

di 1 pesto 

iny 


iny 


cpy #40 


bne loop? 


ine SFb 

incram, SFb/$fc. 

bne skip 


ine Sfc 


skip Ida Sfc 

se e f arrivato 

emp hfine 

al valore dalla 

bne outB i 

coppia # Ifine h “ 

Ida $fb 

- 1 hf ine ’ , . . , 

emp Ifine 


bna out2 ; 


Ida liniz , 

allora torna da 

sta $Fb ; 

capo , 

Ida hiniz ; 


sta $fc ; 


out£ ldy #00 

mette la nuova 

Ida C $ F b 3 , y ; 

lettera in 40 h 

sta buff *39 j 

posizione . 

□ut Ida #$c6 - 

rimette a posto 

sta shift ; 

il vi dee . 

jmp irq ; 

e salta a irq . 

; subrettine move : scabbia la 

; ultima riga di 

schermo con il 

; contenuto del buffer. 

move ldy #00 

contatore^ . 

loop 3 1 da rg£4 , y ; 

scambia i 

pha s 

valori contenuti 


Ida buffi y 
sta rg£4 p y 
pia 

sta buFF.y 
iny 

cpy #40 
boa loop3 
rts 


; simboli: 

raster =Sd01E 
hirast -SdBll 
timer “$dc0e 
vicirq -$rì01a 
vicFlg "$d0l9 
ShiFt -Sd01G 
irq -Iea31 
rgEH '$07c0 


; variabili: 

tsbift , byte $c0 

Ifine -byte $00 ;Fine: $c500 

hfine .byte ScB 

liniz «byte $00 ; inizio Se 300 

himiz ♦ by te $c3 

buff «byte ’ 

. byte ’ 

. byte * 

.byte ’ 


a partire dalla 
ultimma riga con 
quelli contenuti 
nel buffer . 


; ed esca . 


49338 Valore iniziate di shifting (quello che per pri- 
mo verrà forzato in $DG1 6); 

49339 / 49340 indirizzo di fine de! testo (+ 1 ]; 
49341 / 49342 Indirizzo d inizio del testo: 
49343 - 49382 Buffer usato del programma: 
49383 * in poi: Testo dell'utente. 

PER FINIRE.., 

La routine di Smooth ScroJling, per quanto possa 
essere utile, non ha assolutamente alcuna pretesa 


di impressionare l'utente, specie se smaliziato, con 
prestazioni grafiche ad altezza veramente pro- 
fessionale. 

Visto che i) tema dello Smooth Scrolling di cara* 
teri è già abbastanza complicato di per sè. per non 
appesantire troppo la trattazione si è deciso di non 
includere in questo articola anche uno scrollar 
"State - oF - thè - Art' " (= il migliore oggi realizzai le 
sul C/64) con caratteri che scorrono sul bordo del- 
lo schermo ed effetti raster di sottofondo. 

Ciò non significa però che C.C.C non tratterà 
questo tema: anzi, ne approfittiamo per lanciare li- 
na sfida agli sma netto ni piu appassionati: provate a 
realizzare uno scroi ling come quello descritto 
sopra. 

P.S: 

L'importante non è vincere. m<f partecipare' 
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CAMPIONI 


UN SINGOLARE 
INSEGUIMENTO 

Una divertente applicazione dell'interrupt sul C/64 

dì Fabio Sorgalo 



cmJ 


Ancora 
un f applicazione 
delllnterrupti 


Di intemjpt abbiamo parlato innumerevoli volte, 
non tanto perchè questo argomento cj piaccia in 
modo particolare, quanto per fa versatilità delle sue 
applicazioni e per l'importanza che assume nel fun- 
zionamento del C/64 

Ripetiamo tuttavia, per chi non lo sapesse anco- 
ra, che l'interrupt è una 'chiamata " che if micropro- 
cessore esegue automaticamente, tramite un salto 
indiretto alle locazioni $FFFE - SFFFF della memo- 
ria, 60 volte al secondo in condizioni normali In tal 
modo viene interrotta qualsiasi operazione il com- 
puter stia facendo in quel momento {onde il nome 
interrupt - interruzione, sospensione! e viene inve- 


ce eseguita la routine "puntata'' dalle suddette cel- 
le di memoria: questa non dovrà terminare con 
un'istruzione RTS (ReTurn Irom Subrouline). ma 
con un RT1 (ReTurn from Interrupt). 

Le locazioni SFFFE e SFFFF della Rom del C/64 
rinviano, in condizioni standard, alia prima parte 
della routine di intemupt che risiede a partire dalla 
locazione SFF48 e che si occupa di salvare l'accu- 
mulatore, i registri X ed V nello steck, per evitare che 
subiscano modifiche durante la seconda parie del- 
la routine, e di decidere se Sa richiesta di interrupt 
venga dal sistema o sia stata forzata da un'istruzio- 
ne BRK. Nel caso dell mterrupt di sistema viene ese- 
guito un salto indiretto alle locazioni $0314 - 
$0315, che puntano a $EA31. dove risiede la 
"continuazione" della routine di interrupt. 

Questa parte delia routine si occupa di incremen- 
tare l'orologio, di fare lampeggiare il cursore, di 
controllare il motore del registratore, di scandire la 
tastiera ed infine di ripristinare r registri e [ accumu- 
latore nonché di eseguire RII. 

Modificando i puntatori $031 4 -$G31 5 si può fa- 
re eseguire una routine ogni IRQ Inchiesta di inter- 
rupt). nel caso si tratti di una routine che debba 
convivere con i! Basic è necessario che questa non 
termini con un RTI. ma con con un salto a SEÀ31 o 
che almeno si occupi della scansione di tastiera e 
del ripristino di A. X e Y, pena non potere più impo- 
stare alcun comando, non funzionando neppure 
run / stop e restore, 

UNO SPR1TE A SPASSO 
PER LO SCHERMO 

Viene qui pubblicalo, oltre al programma Basic, il 
corrispondente disassemblalo commentato della 
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(GIOCO PER C/EH? 


BY FABIO SORGATQ 


10 REM « 

20 REM ** UN SINGOLARE IN5EGI MENTO 
30 REIi ** , » .DIGITA E UEORAI ! 

40 REM ** 

50 REfl ** (GIOCO PER C/EH? 

60 REM ** 

70 REM ** BY FABIO SD REATO 
80 REM ■* 

30 REM 

100 CK w 0 : FOR K-49152 Tfl 43376 
105 READ A : CK^CK+A : POKE K , A : NEXT 

107 IF CKORQ1G6 THEN PR INT "ERRORE NEI DATI LM " ; END 
110 FORK-836 IO 1023 : POKE K,0:NEXT 
115 CK-0 

180 FORK-0 TO 33 

125 READ A: POKE S96+K , A 

127 CK*CK+A;NEXT 

130 FQRK-0 ffO 30 

135 READ A:POKE g&0+K,A 

137 CK-CK+fi r NEXT 

138 IF CK<>3127 THEN PRI NT"ERRORE NEGLI ALTRI DATI f " ; END 

1H0 PGKE 53269, l:FOKE 2040, 15: POKE 53207 , 0 : REM ABILITA 5PRITE 
150 POKE 53243,238: POKE 53264, 1 : POKE 53240 , 75 : REM POSIZIONE INIZIALE 
160 POKE 250 , 0 : POKE 53275,0: POKE 53277,0 
165 POKE 5 32 7 1 , 0 

170 PRINT M ^BALOA IL CURSORE DALLA ZANZARA 1 " 

180 5Y5431S2 
380 : 

390 REM 

335 REM DATI LM 
936 REM 
SS7 : 

1000 DATA 120 , 163,033, 141 r 020. 003, 169 
1010 DATA 1 92 ,141, 02 1 f 003 , 080 , 036 . 055 
1020 DATA 073,005,084.079,032,033.033 
1030 DATA 000 ., 065 , 065 „ 082 ,071, 072 . 072 
1040 DATA 072,046,046,032,000.165.250 
1050 DATA 201,255,240,027,170,200,012 
1060 DATA 1 65 ,161, 024 , 106 , 002 , 1 33 r 002 
1070 DATA 230 , 250 , 076 , 049 , 234 , 165 ,161 
1000 DATA 137,002,208,247,165,255,133 
1 090 DATA 250 , 208 ,241,173, 248 , 007 , 073 
1100 DATA 001.141,248,007,141,024,212 
1110 DATA 165 .214,010,010,010, 1 05 , 050 
1120 DATA 205. 00! . 208, 008, 240, 01 1 , 174 
1130 DATA 001,200.144,002,232,232,202 
1140 DATA 142.001,200,169.000,133,252 
1150 DATA IBS .211. 201 . 041 , 144 , 003 , 056 
1160 DATA 233.040.010,010,010,038,252 
1170 DATA 024,105.024.133,251,144,002 
1180 DATA 230 „ 252 , 173 , 016 , 208 ,041, 001 
1190 DATA 137,252,240,056,144,039,174 
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1600 

1810 

1880 

1830 

1840 

1850 

1860 

1870 

1880 

1860 

1300 

1310 

1380 

1381 
1388 
1383 
1364 
1385 
1330 
1340 
1350 
1380 
1370 
1300 
1380 
1400 
1410 
1460 
1430 


DATA 000,808,808 , 00B, 173,016,600 
DATA 041 , 854, 141 , 016 , 808,806,000 
□AIA 608 , 104, 165 , 166,506,015, 1B6 
DATA 000 ,188,013,158, 640 , 006 , 157 
DATA 115, 006 , 638 , 806 „ 845 „ 134 , 188 
DATA 075 ,051,138, 638 , 000 p 608 , 606 
DATA 55B, 173,015,608,003,001 , 141 
DATA 016,800,800,618, 165,651 ,605 
DAT A 000 , 800 .144,185, 608 , 836 , 040 
DATA 608 , 666 ,166, 000 , 1 34 r 650 ! 1 03 
DATA 086, 185, 640, 006, 157, 113,006 
DATA 836 , 608 , 645 ,134,130, 070 , 00 1 
DATA 136 

REn 

RESI ALTRI DATI 
REI1 

DATA 160 , 163 , 000 , 065 , 000 , 000 , 034 
DATA 000 , 000 . 060 , 640 , 000 , 031 , 54B 
DATA 000 , 080 ,116, 000 . 046 , 000 . 000 
DATA 093,000,000, 156, 168,000,068 
DATA 000,000,060,000,000,008 
DATA 1 58 t 1 5B , 000 , 055 , 096 , 000 , 034 
DATA 664 , 000 , 089 , 196 . 000 . 031 , 000 
DATA 000 , 068 , 000 , 000 , 046 , 000 , 000 
DATA 083 , 000 , 000 , 184,168, 00O ,116 
DATA 000,000,088 
END 


// semplice 
gioco può 
essere 
persona 1 i zzato 
dal lettore 
esperto 


divertente mi ni- routine che si occupa di far insegui- 
re il cursore de una fasti d posa zanzara 

Da notare come l'animazione dello sprite venga 
eseguila scambiando, ad ogni chiamata, le imma- 
gini delle zanzara disegnata in due diverse po- 
sizioni. 

Sottolineamo il tatto che non è possibile utilizzare 
la routine del S.Q di chrout (SFFD2) durante una 
chiamata di interrupt perchè la suddetta routine 
contiene un CLP nella parte finale; per stampare un 
messaggio è quindi necessario utilizzare il buffer 
di tastiera. 

In ultimo: la locazione 56437 controlla fa fre- 
quenza degli interrupt; più basso è il valore, mag- 
giore è la frequenza degli interrupt fil valore norma- 
le è 52). 

Provate a controllare l'effetto sulla routine della 
zanzara. 

Maggiore è il numero degli interrupt, minore è la 
velocità di esecuzione dei programmi dato che la 



routine di interrupt viene chiamata un numero ele- 
vato di volte ogni secondo; se provate con 
POKE 56437. 0 

„ .otterrei e una velocità degna del vecchio TI -9 9 
della Texas. 
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BC000 


LDX #*00 


LDA' SD6 
A5L A 
A5L A 
ASL A 
ABC usa? 
ctip EOB01 
PHP 

BEO BCCSS 

LDX 1DO01 
BCC BC061 
INX 

tnx 

BD0B1 DEX 

STX ED001 
BCflBS LCA *$00 
STA SFC 
LDA 503 

CtIP «SE3 
BCC BC0?£ 
SEC 

SBC «52B 
BC07E ASL A 
SSL Pi 
ASL A 
SOL EFC 
CLC 

PiDC #318 
BTA 3FB 
BCC BcaeB 
INC SFC 


per alternare le due 
pDsuinni dalle ali, 
copia il contenuto 
nel volume per creare 
li tflnzin. 

Logge la posiziona 
y del cursore, 
molti. p linea per 8, 

somma S0 e La compara 
allo y dello aprite, 
sa 1 vendo i f alg ; 

S© Sono uguali conti- 


se lo apnta e' piu J 
in dito, incrementa 
la posizione delle y 
delio sprite , 
allumanti le 
de or ementa r 


Legge 1 » x del curso- 

ra, 

se si trova su una. 
linea di 00 carat- 
teri, satura e 40 

moltiplica per 8, 


LDfl $0010 
AND #$01 
Cnp $FC 

SEC BCZZÌ 
BCC BC0B2 


LCX $0000 
BNE BC08B 


LDA $0010 
AND #$FE 
STA $11010 
ECES8 DEC *0000 
BC09B PLA 

LDA $A5 
BNE SC0AF 
LDX #$00 
BC0AS LDA BC00D H 
BEO BC0AD 
STA 50S77, 
3IVX 

BNE BC0A2 
HCOAD STX $CE 
BC0AF JflF BC033 

BC0B2 INC $0000 
BNE BC09B 

LDA SD010 
□ SA 4*501 
STA SD010 
BNE BCB3B 

BC0C1 LDA $FB 


0fi il byte alto 68 1 le 
x dalle aprite 0 e ' 
uguale al byte aLto 
delle x del cursore, 
compara i byte bassi, 
se e" minore inere- 
manta le x dallo 
aprite altrimenti 
legge il byte basso 
dalla pDsiaignB X 
del lo sprite, se s ' 
uguale a 0, 
spegna il byte alto, 


..decrementa le n ? 
;toglie i Flag dallo 
; steck 

.ogni 255 sessantesimi 

.mette copia il primo 
X [messaggio nel buffer 
i di tastiera 
X 


1 nc raffi anta Ih x dello 
spr Ite, se suga rana 
BSS. 

abilita il byte alto. 


CLIP 3D000 
BCC EC08B 
BNE EC08B 


considerando anche il 
byte alto, 
addiziona 24. 


STX SFA 

BC0D1 LDA BC01G, 
BEO BC0DC 
SIA 50277, 
INX 

BNE BC0D1 
BC0DC STX $CS 

JhF BC033 


; Se il byte basso 
ideile x del cursore 
; e ’ minore delle x 
[dello aprite, decre- 
E menta le x dallo spr* 
E se e" maggiore, 

; incrementa. 

; altr menti richiama 
lì flap dalla co-par e - 
;z:cjne delle y; 

; se le y erano diver- 
;se, esce - 
[Abilita le routine 
,che decide il tempo 
i d 'attese, 

X ; copia net buffer 
; di testiera il 

X ; secondo messaggio 


D I S ASS EFtB LATO C DUNENTAT □ 


e Modi fica i puntatori di IRQ 


BC0BQ .BYTE 'AIUTO M \ $00 
BCGlS .BYTE 'AARDHHH*. '.$00 


Nuova routine di IRD 


; Decida quale routine eseguirà in base 
,al contenuto di 5FA , 


Decide il tempo d'attesa prima che lo 
sprite inizi a muoversi 


Routine di uait Ctempo 6' attestai 


Routine muovi aprite. 


[Scritta utilizzate dalla routine* 


BC001 LDA SFA 
cnp mSFF 
BEO BC048 
TAX 

INE BC036 


;Sh SFA contiene ESS, 

: esegua la routine 
; sprite mova . 
i Bei il contenuto b' 
[<>0 esegue la routine 
E Liiait , altrimenti 


LDA 1A1 

ELC 

A DC «$02 
STA MB 
INC SFA 

SC033 Jnp SEA31 


legge il contornato 

attuala dal byte 8 

del clock, 

add i z lana il t e m pò 

d'attesa 

e deposita 11 risul- 
tato . 

Abilita la routine 
di vJdlt. 

Continua la IRD 
routine . 


BC036 LDA SAI, 
CNP $02 
BNE BC033 
LDA Ì*F f 
STA SFA 
BNE BC0B3 


.Legge il clock, 

[se ha temi nato il 
e tempo d'attesa , 

; abilita la routine 
;cha muove lo apriti. 
; Continua IRÒ. 


BC01£ LDA 107 fB 
EÙR t*S01 
STA $07 F g 


Legge il puntatore 
allo Sprite 0. esegue 
lo suap del bit 0 . 


SEI 

LDA **21 
STA 50314 
LDA «ICS 
STA 50315 
CL1 
RTS 


Disabi l i ta i nterrupt 
a punta alla nuova 
routine di IRD 

csceen « 


; Riabilita intarrupt ; 
storna al basic. 
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abil Ida Si 
epr #: 
sta Si 
sta 5 : 
Ida $ 
asl a 
asl a 
asl a 
adc # 
cmp $ 
php 
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deex 

Idx 

Sd000 


bne 

abi 17 


Ida 

$d010 


and 

#$f e 


sta 

$d010 

ab i 17 

dee 

Sd000 

exi2 

pia 



Ida 

Sa2 


bne 

exi 3 


Idx 

#$00 

exiy 

Ida 

msgx , x 


beq 

exix 


sta 

inx 

631 > x 


bne 

exiy 

exix 

stx 

138 

exi3 

jmp 

exit 

inex 

ine 

$d000 


bne 

exi2 


Ida 

$d010 


ora 

#$01 


sta 

$d0 1 0 


bne 

exi 2 

abi!2 

Ida 

sfb 


cmp 

$d000 


bcc 

deex 


bne 

plp 

inex 


bne 

exi3 


Idx 

#$00 


stx 

Sfa 

J J J J J 

Ida 

xmsgE , x 


beq 

kkkk 


sta 

inx 

G31 , x 


bne 

JJJJJ 

kkkk 

stx 

138 


J*ip 

exit 


Uh mome^o! Primi ài tonge^ 
dèlrcijVorjrèi ihfor^àHyi tke là 
Schermò^ di R.esel' del ^64" 
e 5l"àl"à ih reàJtì ottenuti dà 
uh VIC-20 che emulavi Uhft*£à 
cke empiva uno S^ecfVuhi che 
emuièvò uh'M2S ’cke emulava 
uh Plus-# che e*yiu^òva 


coh i homi ih De, 
fàulh ’j Prillo &iovedihi non 
Cimice H%di di stajpire 

Ad ciQhi modo gufici è bene 

cjuel che finisce bene ; femula 
tane dì Primo non era èttro 
cbe suo fratello, ed ora j due 
G-iovedihi lèvoreròhno insieme, 

beh ;rCRW-0HE EMULBTnft ,l, « 


*-$□000 

sei 

Ida 

sta 

Ida 

sta 

eli 

rts 

msgx .byte 
xmsgS .byte 
netuin Ida 


#<neuiin 

$0314 

#>neu/in 

$0315 


1 aiuto \ ì 
* aarghhh , 
Sfa 
#$FF 
ahi 1 


abila 
Sd001 
abi 13 


BXlt 

contr 


cantr 

Sai 

#$02 

$02 

Sfa 

$ea31 

Sai 

$02 

exit 

#$ff 

Sfa 

exit 

2040 

#$01 

2040 

54236 

SdB 


a 

#S32 

Sd001 


mx 

abil3 dex 
stx 

abila Ida 


Sd001 

#$00 

$Fc 

Sd3 

#41 

abi lx 


sbe 

abilx asl 


abi 14 Ida 
and 
cmp 
beq 


#$18 
SFb 
abi 14 
Sfc 
$d010 
#$01 
SfC 
ahi 12 



VUOI PUBBLICARE 
UN ANNUNCIO GRATUITO? 


Corri mode* e Computer Club ti offre la possibilità di pubblicare 
GRATUITAMENTE il tuo annuncio riguardo scambio o vendita 
di software, vendila o acquisto di apparecchi usali, ricerca di a- 
mici per fondare un club e cosi via. Utilizza lo spazio vuoto, in- 
corniciaio qui a fianco, usando un pennarello e tenendo pre- 
sente che IL TUO STESSO ANNUNCIO verrà pubblicato così 
come ci perviene in Redazione, senza alcuna modifica. Ti con- 
sigliamo, pertanto, di usare una calligrafia chiara, a slam patelle 
e dolala di caratteri sufficientemente grandi per consentire 
un'agevole lettura. Avranno precedenza gli annunci più curati 
graficamente e quelli di ' caranere" marcatamente hobbysiico. 
Invia l'annuncio in busta chiusa, affrancata secondo le norme 
vigenti, indirizzando a: 


Commodore Computer Club 
Viale Famagosta, 75 
20142 MILANO 


Scambio per C.64 qualsiasi lipo 
di programma. Disposto anche 
per l'acquisto Leone III Davide 
toc. Diaccioni 25/ 15 57025 
Piombino f LI} tei. {0565) 40990 

Vendo ad attore telematico 6499 
per C 64- 126 tei 085 - 692792 
{solo di mattina) chiedere d^ 
Leonardo 

Gaeia Computerà 1982 software 
- for C 64/ 128 - Amiga Via Teve- 
re, 3 1 - Rozzano (MI) Gap. 20069 
tei 02/8258192 Gennaro Gae- 
lane 

Mi chiamo Federico - ho 11 anni ■ 
cerco amico coetaneo con PC 
Compatibile per "scambi pro- 
grammi lk tei, 06/681 1036 - ore 
17-20 

Cerco utenlì per ad anafore tele- 
matico scopo: scambio di pro- 
grammi, giochi, informazioni ec- 
c... A chi fosse interessalo telefo- 
ni allo 090/710756. Donnina Ivan 
Via Udine. 4 Messina 

Vendo per C.64 programmi (ulti- 
me unità) a 300 lire a disco (que- 
sto compreso) /e non posso 
mandare liste game). Per ulteriori 
informazioni telefonare aho 
06/4387276 Marco Stefanucci - 
Via dei Dispaili 78 00158 
Roma (RM) 

* Ce rco sta m pan le MPS 803 o 
Compalibile - Possi brìmen le nella 
prov. di Venezia tei. 041/641 179 
dopo le ore 18 - Ermanno 


Vendo giochi e programmi di 
qualsiasi tipo per Amiga -500, e 
giochi per 64 su disco è c assoli a 
Alessio Mariano * Via Baidissera 
5/3 Mestre (VE) tei 041/ 
5341727 

Vuoi fare un altare? Vendo Com- 
modore 64 testiera, registratore, 
disc drive 1541, porta dischi da 
90. 2 porla cassette da 15 eadu- 
no con 60 dischi giochi-pro- 
grammi e 30-35 cassette pro- 
grammi - giochi. Tutto a lire 

795.000 (1 ratlabili) Scrivi a Zilo 
Pio. Vie G, Matteotti. 13 71019 
Vieste (FG) lei. 0864/76139 

Club EPC vende ultimissime no- 


vità per C.64 a prezzi veramente 
incredibili: spedizioni e abbona- 
menti in tutta Dalia scrivere o tele- 
Sonare a Mario Discuoio Via Lu- 
cateli i. 35 cap, 00159 Roma tei, 
06M390265 

Amiga 500/2000 vendo - scam- 
bio programmi nella zona Abbia- 
legrasso - Vitluone - Corbetta tei. 
9406648 ore 18.00/21.00 - Oro 
Castoldi 

Acquisto Amiga "500 hf monitor 
1084 -I- stampante MPS 1230 in- 
dirizzo: Via Pascoli. 20 71 010 Pe- 
schici (FG) tei. 0384/94991 - 
Carlo L osilo 

Vendo cartuccia G.16 + introdu- 
zione al basic con 2 cassette a L. 

60.000 lei. 7263120 Pianura 
(NA) ore seriali 

& Cerco disperatamente qualsiasi 
utility o gioco per C.64, scrivi a: 
Giovanni Rais Via Filangieri, 72 
Vico Equensé 80069 (NA) 

Cerco mouse per Amiga 500, 
max 40,000, in buone condizioni. 
Telefonare ore pasti al 427889. 
Carlo 

Cerco informazioni su goes/1 28 
chi ne sa qualcosa scriva a Gel- 
varsi Giuseppe Via Riuscelio 
2f/A 01017 Tuscania (VI) P.S. 
anche manuale 

Possiedo modem 6499 - cerco u- 
tenti per collegamenti, preferibil- 
mente stessa mia città - Carlo 
Guzzo la - Via P. And il oro 13/A - 
tei. 09651/96660 - Reggio 

Calabria 

Vendo - Commodore Plus 4 usa- 
to pochissimo i alimentatore + 
manuali + libro L. 250.000 tratta- 
bili - Scovenna Carlo - Vìa Emilia. 
180 27043 - Broni (PV) 

Vendo cassette per C.64 giochi 
van edicola prezzo interessar (is- 
si mo Massimo lei. 035-237002 
Bergamo 

Scambio software per Amiga nel- 
la provincia di Lai ina - scrìvete a: 
Giannelli Paolo - Viale della Vitto- 
ria, 8 - 04019 Terracini (LT) 

Cerco modem per C.64 e C.128 


in buono stelo completo di istru- 
zioni - (detonare a Danilo La rizza 
Via Stadio a Valle, 24 Reggio Ca- 
labria lei. 0965/58434 (ore pasti) 

Vendo - scambio - cerco pro- 
grammi per C64 C128 inviare o 
richiedere liste a: Panzeri Nicola, 
lei. 039/590281 Via Belvedere, 
12 22055 Morate (CO) 

Compro, vendo, scambio softwa- 
re - consigli e consulenze per 
064 scrìvere a Pi rozzi Enrico Via 
Pignotto, T9 Controguerra (TE) 
tei. 0861/89383 

Vendo, eventualmente scambio, 
programmi di qualsiasi tipo per 
C64, su cassetta - Con latterei i- 
noitre personalmente utenti della 
mia provincia, anche possedenti 
r Ann iga - Anlon i o f n fanti V la G io r- 
gione - Soli ghetto (TV) - tei. 
0436/82020 

Cerco disperatamente ir turbe ta- 
pe per il 128 max L. 3000 tei. 
804646/095. Chiedere di Salvo 
Aci catena 

Nuovo gruppo "resi li me import 
cerca utenti Amiga per scambio 
programmi e informazioni. Casti - 
gl io ni Luca - Via Padre Ceriani, 
19 20011 Corbetta (MI) - tei, 
02/9778142 

Vendo, scambio programmi per 
Amiga. Giorgio S. Vito Alt (PN) 
tei. 0434/827558 

C64 cartuccia simons basic origi- 
nale vendo L. 20,000 Osvaldo 
Carlon Gann. 4588 - 30131 Ve- 
nezia lei. 5283146 (cena) 

Compro "Kit " pulizia testine per 
registratore a non più di 10.000 ti- 
re tei. 6224442 

Vendo CG4 ne w drive 1541 stam- 
pante 803 + 50 floppy, manuali, 
penna ottica, 4 speddos plus + 
adattatore tetemalico +■ mobile 
console (tutto 1.200.000) tei. 
0142/54044 Ascoli Roberto 


Cerco disperatamente il gioco 
"super mario bross" su cassetta 
per C64 pago bene. Tordi Fabio 
Vìa pineta, 3 27050 Brano 
(PV) 


C'è anche il tech club 64 Amiga 
non solo programmi anche re- 
censioni e notizie - scrivere o tele- 
tonare a: Canarini Andrea 
06/5587998 

Cerco utenti amiga por scambio 
soltware no lucro Alessandro 
Santel Via Ionie, 1 32020 Riva- 
monte (SL) tei. 0437/65131 

Cerco drive 1 54 1 o 1 57 1 per C64 
a prezzo conveniente. Telefonare 
ore pasti a Lorenzo: 0464/71656 

Vendo soltware per C64/128 
scrìvere a: Dino Cafvisì Via del- 
l'aia, 1 67020 Pelegona di Bari- 
sciano (AQ) 

Scambio software CSM 64/128 
solo su disk Zanolo Massimo Via 
Castello. 3 13030 Viterbo (VC) 
tei. 01663/450617 

Votele gioco da sballo? Telefona- 
te aho 0521/33536, oppure aho 
0521/57407 la F.F Company vi 
soddisfarà!!! (chiamare dalle 

18.00 alla 19,00) 

* Cerco utenti modem per collega- 
menti & scambi Cava Alfredo lei. 
0984/33570 ■ Cosenza 

Cerco possessore Amiga 500 per 
scambio prog. e listati od idee 
Con tettare Schiavi Antonio Via 
Tombola, 19 Cera (VRJ cap. 
37053 

Vendo, causa passaggio Amiga, 
drive compatibile C64 model 53 1 
a L. 200,000 1 annodi vita - tei fo- 
nare a. Nalli Gaetano V.G, Roton- 
di. 6 Milano tei. 02/4391879 

Cedo corso video di autoislru zin- 
ne basic per G64 20 lezioni su di- 
sco - Venturi Maurizio - Via Ver- 
di. 38 Gambettala (FG) tei 
0547/56637 

Cerco disperatamente floppy 
disc C64 4 dischetti e Jcysiik o 
mouse C64 Gian Maria tei 
0522/886239 ore pasti 

Vendo modem per G64-128 a l. 
50 000 mai adoperato. Rivolgersi 
al 0471/911262 - Rossi Marco 

Cerco drive 1541 per C64 tei. 
02/90753041 Fabrizio 
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STAMPANTI 



DA VIDEO A STAMPANTE 

Come trasferire, sulla stampante Commodore Mps 1200, i caratteri 
che compaiono nei vostri videogame preferiti 

d Bruno Cattivelli 


Il breve pioyramma di queste pruine por 
mette c stampare tesi' utilizzando tori! di 
caratteri programmati tipici dei videoga- 
me s. che di solili! nsiedodno nella memo- 
ria dei C/64 anziché nella memoria del- 
la stampante* 

Quest' ultima, inietti, rvpn è completa- 
n-onte modificabile dall' stente il quale può 
aq tre solo sul le def : n izioi i < le-i c od ic i ASC 1 1 
compresi Ira 32 e li 3. coi ne descritto à pa- 
gina 8-6 tini manuale: inoltre tale manovra 
si presenta piuttosto Lunga e complessa 


Per utilizzare il li siate è necessaria i 'utiliz- 
zo di una stampante Commodore MPS 
1 200 IO una Epson EX) di c: ; viene sfrutta* 
la I opzione Epson Dots Graphics (capi* 
toh 6 de 1 manuale della Stampante) anzi- 
ché il semplice modo graiico (capitolo 7) 
Ciò permette d i inviare byte agli 8 aghi del- 
la testina che può rosi agevolmente stam- 
pare la matrice dei caratteri definiti nei 
C64 la quale, come tulli i cuori sanno, è 
tonnata da 8 x 8 punti Tale scelta, quindi 
comporta una maggiore semplicità di oro- 


grammazionif ed una maggiore velocità 
d' esecuzione. 


SEQUENZE DI CODICI 

L'opzione Epson dot g rapine richiede u- 
nasequenza di escape (codice 27 ) di que- 
st' tipo: 

Chr$(27) i ” +J f chrS(D| chrS(hbyle) 
- cV$ (Ibyte) 
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tu cui D ' determina I a densità d' stam- 
pa. e hbyte - Ibyte sprimono là guai ìttici di 
codici che \a stampante devo interpretare 
t x ime b vte u j alidi nvece c i ir r xi f ne no; rr ta - 
li cedici ASCI F fvedi capitolo 0 del 
manuale onginalei 

a program 0 funziona omo una mac- 
china da se nvc ic r-'e.ronir.Hi -m cui l'utente 
digita una riga di testo alla vr tira: la tinca di 
input appare airi nizto delio hemo video 
e si possono apportare ever ■ di correno- 
m La stampa vera e propria -■ ■ ■ ara avver- 
rà premendo .1 testo Reitirr 

Il torti di cara t tori utilizzato dal program- 
ma deve essere situato in memoria dalla 
locazione I228R alla toc azione 16384 
($3000 - 5^000}: tale zona del resto, è 
consigliate dalla "Guida di riferimento per 
il programmatore" del Commodore 64 pei 
la definizione di caratteri da parte dell'u- 
tente $1 presume che, viste I a mole di pro- 
grammi pubblicati anche da CCC. molti 
lettori dispongano di fonte di caratteri al- 
ternativi e/o <ii utilHy atto a ci (tarli. Per la 
creazione di caratteri sf rimanda al capito- 
lo 3 della suddetta guida 

La schermata iniziale illustra 1 valori di 
densità e efi interlinea con 1 relativi codici: 
la prima richiesta del programma riguarda 
il nome di un filu-prg su disco che conten- 
ga un Pont di caratteri autodefiniti. 

Se I utente non immette il nome del >ite. il 
programma copia il set standard del Com- 
modore dalla rom alla ram ($3000 - 
$4000). In questo caso, quindi, la stam- 


pante utilizzerà il tipico carattere Commo- 
dore Da notare che ri carattere prescelto 
verrà utilizzato anche por la visualizzazione 
del testo sullo schermo Ipoke 632 72. 31), 
e sarà in modo minuscolo salvo modifica 
alla routine m LM. Da notare le possibilità 
di stami lare anche li sei reverse. 

La seconda richiesta riguarda fa densità 
di stampa ohe, nel nostro caso, si traduce 
in una maggiore 0 minore compressione 
dei caratteri Una compressione accentua- 
ta migliora spesso l'estetica del carattere 
oltre fa permettere un maggior numero di 
caratteri per riga, fino a 240 contro 1 160 
dei compresso-etite della MRS-1 200! 

il numero massimo di 1 ateneo per riga 
corri sporidi!, curiosamente, al numero di 
dote per jxilJrce (ìnch) in quanto la riga 
completa (senza margini) è lunga proprio 
8 pollici e la matrice carattere 18x8 dote 
f ovvio che la compressione di cui sopra 
non riguarderà 1 caratteri visualizzati Sul 
monitor, ma so [tanto quelli stampali su 
caria. 

La terza richiesta riguarda l'ampiezza dei 
Line - spacing (capitolo 4} ovvero dello 
spazio vuoto da lasciare tra una riga e lai- 
tra. Si badi bone, quindi, che il valore 2. ad 
esempio, non significa che verranno la- 
sciate due linee vuote, ma che verrà sele- 
zionata una ampiezza di 6 righe per pollice 
(ampiezza standard) Il valore 1, ad esem- 
pio. produrrà 10 righe por pollice che equi- 
vale ad annullare lo spazio tra una riga c 
l'altra permettendo di sta ni pare disegni- 


intestazioni utilizzando 1 simboli grafici del 
set Commodore, 

A quésto punto il progran mia pulisce lo 
schermo: siamo in fase di editing. Premen- 
do FI torniamo alla schermata iniziale 
Premere Return senza immettere testo, fi- 
gurale a saltare una riga (come su qualsia* 
hi macchina per scriverei Mei digitare il te- 
sto dobbiamo tenere ben presente che, a) 
momento di dare Return, il programma 
"legge*, nelle locazioni 21 1 e 214, la posi* 
Zione dei cursore e assume automatica- 
mente che essa sia la FINE della riga di in- 
put: in base ad essa calcola anche il nume- 
ro di caratteri da trasformare in dots, pas- 
sando questi valori alla routine in LM, 

E' quindi forteto mentale che la riga di in- 
put sia poste al l'inizio delio sci termo e che 
al momento di premere Return il cursore 
sut posizionato dopo l'ultimo carattere da 
stampare. Bisogna inoltre toro attenzione a 
non superare il numero massimo di carat- 
teri per riga, perchè 1 caratteri in eccesso 
vorranno ignorati e perse 

Il programma è qui presentato nella sua 
veste più semplice per due motivi' 

1 ) per permettere una rapida a corretta eli* 
g nazione del listato. 

2} per stimolare il lettore ad apportare 
semplici modifiche per adattarlo agli altri 
vari usi che se ne possono tare. 

Ecco alcune modifiche possibili' 

■ far stampare Stringhe contenute ih linee 
data, o m variabili, anziché digitate in mo- 
do dirotto 

•far stampare, caricando una riga alia vol- 
ta, un lite - testo generato con easy-senpt 
fi! quale, tra l'altro, permette di editate testi 
su 240 colonne) o con altri word * 
processore 

• modificare, da Basic, la routine LM in mo- 
do da creare uno swiich tre lower - case e 
upper - case [per r utilizzo dei simboli 
grafici) 

• richiedere, ed impostare, i margini dei te- 
sto con le appropriate sequenze di esc ape 
richieste dalla stampante: ricordiamo, a tal 
proposito, che il carattere di esc ape. 
Chr$l2 7|. e presente nel listato come pa- 
rentesi - quadra - 1 everse. ottenibile in mo- 
do virgolette" premendo contempora- 
neamente CTRL e doppio punto (:) 

• effettuare un controllo dell'Input che non 
consenta di superare il numero massimo 
di caratteri per riga (selezionato m base al- 
la densità scelta), 

• solo jxx i più bravi: la routine in linguag- 
gio macchina è Strutturata in modo tele da 
essere facilmente manipolata 

E possibile, ad esempio, ottenere rapi- 
dissime hard copy della memoria grafica 
del C64 col vantaggio [rispetto alle solite 
routine) di comprimere a piacimento il di- 
segno ottenendo una migliore risoluzione 
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1 : rem Font printer per c/G4 e mos 1200 

2 : 

5 pokeB 1 , 0: poker»? p 48 : poko55 . 0: poker B p 48 
10 gosub400 : npenl ,4,7 pt i nttì 1 , "II? 11 : n*= “ " 

20 gasuh p 00 = i npvjfc " lEfcl.aad font rarat^re " ; n$ i i Fn*K< > ” *’ t > poc ] ose! ; k= ] 1 oadn$ , 8 T 1 

2S pcke53S7£ , 3 1 : if k*0 thensys43266 
30 input: "EWCIens ita ' di stampa 6UUU” ; d 

40 input ,l 3MÌ3 nter 1 inda C5J-l-8> E IHI 1 - al 

50 pnntHl , *‘ll "uS ; 

100 prinfà”; 

180 poke204 T 0 
130 geta$: ifa$“ ” T ’tben 130 
14S ifaS*f£j-ìrì:. 13jthenl70 
L50 if ai ; M ÌT then2£ 

1 G0 oja i tc?07 , 1 : pake£04 , 1 
185 pnntaS; : gotcì 20 

170 c-peek£2l L i -*40+peek lEU : q-c*B : 8 SE; ni - q --2S6*n2T. : poke 146* c 

I80 pr ini 1 1 , "ì*+ "chrS i d ;chrS: rii chrS t n 2 *. j , 

130 sys43217 ; prinLttl *cIil-$C 13 ) ; ; goto 100 

80C printdtir&i 14 J> "SSB CB4 AotoPovit Pnntei > 8. Cattivelli il” ; 

•305 pr mt "SHlensi ta ottenibili : 

310 pr i nt ” JWC 0 1 standard 60 bit inch‘ 

880 print*’||tÌJ compra 550 130'' 

335 prinfUiH.i uomp: ,hi spoeti 130" 

330 pnnt ,f UC 3 bicpwp resse 340" 

340 pi mt" ìli 4 i largo SC ' 

350 print’tlCSi largo* 78" 

860 pr i nt ” U r - 6 . : normalizza to 30” 

370 print "Ut? > compresso * 144” 

380 print” UIC 0 i interlinea 5 me 6 ” 

330 print'UCl; b ' 10 C no gap!:" 

300 print ”Ut 3 ' ' ' U ,m 

310 ra^jrn 

400 reada , h ; forila toa : reada : pokei .a : ne, t : re tur r. 

410 data 49153,156 

500 data 32,48, 193, j 63 , ® , 168 , 170 * 364 

501 data 8 ,240*36, 192, 0,240, 18. 1^", 251 

502 data 51,50,3,840.8,165,2,24,121.50 

503 data 3 , 133 . £ , 200 , 206 , 234 * 1 60 . 0 , 165 

504 data £ , 3? , 210 , 255 . 169 , 0 , 133 , 2 * 232 

405 data 836,816,96 

406 data 165.1.152,8,157,59,3,10.202 
S 0 T data 202 .243, 168 , 1 , 32.201 ,255 . 36 
500 data 32 : 48, 132. 162, 0, 160, 0, 134 , 853 

509 data 229 . 1 46 . 240 , 35 . i B9 , 0 , 4 . 1 33 , 251 

510 data 163,0,133,252.152.3,24,6,251 

511 data 38 , 892 * 24 * 202 *238 , 240 , 155 , 252 

512 data 24.108,56,133,292.32,3,192,166 

513 data 253,832,209,213,56 

514 data l£0 , 1 53 , 51 , 1 33 , 1 , I 69 , G , I J3 , 25 1 

515 data 133.253,153,40,133,252*163,208 

516 data 133.254.152,0,160*0,177.283 

517 data 145,251*200,206.249,232.230 
519 data 252 , 230 * 254 , 224 t 16 * 209 * 238 , 169 
519 data 95*133,1,88,36 

523 end 

ready , 
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oiSASSErrBLATD conr 

1ENTATO 

AUTOFONT PRINTER 

64 

legenda : 


$93 C1451 

contiene la lunghezza della stringa 

Sfb-SFc CS5I-E5E) 

indirizzo della matrice del carattere da inviare 

$03 £23 

byte corrente in fase di calcolo 


ROUTINE DI INUERSIDNE MATRICE CARATTERE EH INVIO 


DEGLI 8 BYTE RELAX IUJ ALLA STAMPANTE 

C 000 JSR SC03S 

Eventuale accesso per altri usi 

C003 IDA tf$00 

azzera accumulatore 

TAY 

azzera y 

T AX 

azzera x 

C007 CPX #$09 

comincia la routine e controlla 

BEO $C0SF 

il ciclo esterno se x~0 Finisce 

C00B CPY #$00 

controlla rido interno se y^EI 

BEO $C051 

allora azzera x ed invia un byte 

LDA C $F6 ) , Y 

ciclo interno 

AND S033C , X 

di inversione 

RED 5C01E 

del la matr i ce 

LO A $03 

de l carattere 

CLC 

in $08 vi e' il 

ACC $033D,Y 

byte corrente 

STA S0E 

in fase di calcolo 

C01E INY 

se il ciclo interno 

BNE SC00E 

e ' finito 

C021 LDY tt $0£ 

azzera il ciclo an ter no 

LEA $03 

carica il byte calcolato 

JSR $FFD3 

inv i a il cud i ce alla stampante 

LDA tt$00 

azzera il byte di calcolo 

STA $03 

pasto in $08 

INX 

incrementa il ciclo esterno 

SUE SC007 

se e r fi n i Lo 

C02F RJS 

torna alla chiamata 


ROUTINE DI [MIT VETTORE UTILITY E APERTURA CANALE 

C030 LDA tt$01 

crea in 

LDX #$0S 

$033b - $C34 3 

C034 STA $033B,X 

un vettore 

A5L 

esponenziale inverso 

□ EX 

>:i?8,B4 .32 . 16.R.4 «2 . 1 :» 

BNE $C034 

che serve per ! 1 inver s ione 

LDX Il $01 

e apre 11 File logico ^ - 
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J5R 

SFECE 

1 U Output 

rG L tG 

FTS 


r 3 t nr' Viri 




ROUTINE VA PFEl. 1EU0 DM CODID! CAFATTFFF DALLA MEMORI A 

Dì SCHERNO E PASS Afte ! H DEI L A FFIATJUA MATRICE A SF003 

cmi 

J5R 

$0330 

ent ry pn ; nt e ini i 


ldx 

#$00 

azzera X 

C046 

] DY 

#300 

azzera Y 


STX 

SFD 

i mpost a un contatore 


cpx 

SAP 

i r 'um ciclo r cf: X r;nn lunghe* za stringa 


PC Q 

SCG^i 

fi r Fme stringa a ì 1 ora end 


LDA 

$0400 , v 

prendo codice schermo del Cri r attere 


STA 

SFE 

In pone cons byte basse m Sfb 


[.DA 

#soe 

az/nra il 


STA 

SFC 

BYTF AE TC 


L CX 

tt$03 

ca 1 cola 


CLC 


C pone in 

H0 r iA 

ASL 

SFB 

$Fb 


RDL 

$FC 

$Fo 


GLC 


byte basso 


DFX 


e by te alte 


bne: 

SC0SA 

d ella 


LDA 

$FC 

matr ice 


CLC 


r. fi r r i saondfin t e 


ADC 

#$3B 

a 1 


STA 

SFF 

carattere in corso di. stampa 


JSF 

SC003 

alla routine dì inversione matrice e stampa 


LDX 

SFD 

ayg i orna 


7NX 


i 1 contatore 


BNE 

SCG4S 

se contatore * PSD ricomincia 

TC57] 

RT5 


torna al basic 




ROUTINE DI EDPJATtlFA DEL SET DARATTFR] DALLA RDM ALIA RAM 

C07Z 

SEI 


elimina I 1 i nter ri ip t 


LDA 

#333 

apro 1 accesso alia rem 


STA 

501 

carattere agendo su $01 


LDA 

#300 

a/^eta i byte bassi 


STA 

SFB 

della ram e 


STA 

$FD 

do! la rom 


LDA 

#$10 

i imposta i byte alti 


STA 

5 PC 

delia ram 


LDA 

#$D0 

e de Ila 


STA 

$FF 

rom 


LDX 

#S00 

azzera cantatore? ciclo esterno 

C0E7 

LOY 

#300 

azzera contatole ciclo interno 

C00S 

LQA 

C3FD} , Y 

copia carattere dalla rom 


STA 

C$FB> h V 

nella ram 


I NY 


incrementa contatore 


BNE 

SC0QD 

controllo ciclo interno 


1NX 


incrementa contatore esterno 


INC 

$FC 

1 nc by Lo a 1 to ram 


INC 

5FF 

i nr byte alto rom 


CPX 

#310 

controllo ed eventuale 


BNE 

3C0B7 

uscita dal ciclo esterno 


LDA 

#317 

ripristino dei valori 


STA 

501 

di default de i sistema 


GLI 


reimposta interrupt 


RTS 


torna al basic 
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RAM RISPARMIATA, 

RAM GUADAGNATA 

Come usare set di caratteri alternativi senza sprecare inutilmente 

memoria Ram 

di Walter Adriani 


Nel realizzare programmi Basic in bassa ri- 
soluzione. può capitare d dover modifica- 
re il set di caratteri per crearne di nuovi che 
rispondano meglio alle nostre esigenze, 

Il modo più semplice per risolvere il pro- 
blema è di trasferire il set originale Com- 
modore in una zona RAM, in modo da mo- 
dificarlo a volontà , Se, però, non si prendo- 
no determinati accorgimenti la memoria 
disponibile viene notevolmente ridotta, e 
basta qualche matrice pluridimensionale a 
generare il noioso ?OUT QF MEMORY 
ERRQR, 

Ciò avviene perchè il VIC-II (circuito inte- 
grato grafico del C/64) può controllare Li- 
no solo dei 4 banchi di 1 6K Ciascuno in cui 
si suddividono i 64K totali. Ne consegue 
che se la memoria di schermo si trova nel 
primo banco, qui devono trovarsi anche le 
informazioni relative ai caratteri. 


LA TEORIA 

Copiando il set di caratteri nella RAM del 
primo banco, il punto più aito da cui può 
partire è la locazione 1 2288 (1 4336 se si 
copia un solo insieme, minuscole o maiu- 


scole). E quindi necessario abbassare il 
top di memoria per evitare sovrapposizioni 
tra le variabili o tra il programma ed i dati 
dei caratteri. La memoria RAM disponibile 
per « programmi diventa perciò di soli 1 2K 
(dalla locazione 2048 alla 14336], vale a 
dire appena 1/3 dei 40K normalmente ac- 
cessibili al Basic, 

Per ovviare a queste problema, dovrem- 
mo posizionare il set di caratteri in una zo- 
na RAM che non sia quella accessibile al 
Basic, cioè in quella che va da SCOOO a 
SCFFF. Questa si trova, però, nel banco 3, 
mentre lo schermo è nel banco 0. Come ri- 
solvere il dilemma? Semplice: spostando 
anche la memoria di schermo! 

Ecco, pertanto, corno ripartire 1 4K dell'a- 
rea RAM suddetta (da SCOOOO a $CFFFF): 
1K servirò per la memoria di schermo, 2K 
per allocare un insieme di caratteri: rimane 
addirittura libero 1 K per eventuali routine 
LM. (oltre quella del presente articolo) Al- 
tri 1024 byte sono liberi nelle*-area di 
schermo standard (da 1024 a 2023) li 
nuovo schermo, infatti, partirà da 491 52 e 
terminerà a 501 51 . i caratteri (modificabi- 
li) si troveranno tra 51200 e 53247, 

La routine di queste pagine esegue tutto 


il lavoro necessario per le dovute modifi- 
che. Dapprima copia l'insieme maiuscole 
/grafici a partire da $C800. poi imposta il 
VIC-IS al banco 3 m modo che possa prele- 
vare correttamente le informazioni relative 
al video (a partire dia SCOOO) e quelle rela- 
tive ai caratteri (a partire da SC30G) 

Per spostare il banco di memoria si usa- 
no r 2 bit bassi della locazione SD DOG. Il lo- 
ro valore di default, %1 1 (banco 0), viene 
resettato a %QG (banco 3). Per far ciò dob- 
biamo prima impostare ad OUTPUT (stato 
logico 1 ) i corrispondenti bit del registro di- 
rezione dati allocato a SDD02. 

Per spostare le memorie video e caratte- 
re si usano, rispettivamente, i bit 7 - 4 e 3 - 
t del registro $D01 8. 1 primi selezionano il 
blocco di 1 Kchc. all'Intento del banco, de- 
ve fornire l'informazione video (valore di 
defauli: %OO01 ): il valore; da immettere è 
TOQOG (primo blocco di 1 K del banco 
3, 49152). 

I secondi selezionano il blocco di 2K, 
sempre al H eterno del banco, che deve for- 
nire l'informazione carattere (valori di de- 
fault: %Q1 0 per le maiuscole e %01 1 per le 
minuscole): nel nostro caso verrà imposta- 
to il valore %0Q1 (secondo blocco di 2K 
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DA UN BANCO ALL'ALTRO 

Il programma pubblicato è nato per evitare spreco di RAM quando si vogliono 
modificare i caratteri, ma la tecnica per spostare lo schermo è valida ed utilizza- 
bile per qualsiasi altro tipo di applicazione. 

Si potrebbe, ad esempio, creare un secondo schermo di riserva, richiamabile 
con un tasto, consultabile mediante lo split di RASTER oppure la tecnica delle 
WINDOWS, a patto di realizzare la routine L.M. appropriata. 

Nel caso si voglia posizionare io schermo in parti della memoria diverse da 
$COQ0 r la tabella qui riportata fornisce i valori da registrare nelle locazioni 
$DDOO e $D01 8. 

Non è comunque consigliabile creare più di tre memorie schermo, perchè es- 
se occupano pur sempre 1 K di memoria ciascuna (4- 2 K per i caratteri, se si tro- 
vano in un diversi banchi video). 

E r bene sottolineare che il valore da registrare in $D01 8 è composto dai 4 bit 
(alti) relativi alla memoria di schermo più i 3 bit (bassi) relativi alla memoria ca- 
rattere. Il bit 0 non viene utilizzato. 



del banco 3, 49152 + 2048 = 51 200). na dello schermo (locazione 648), si spo- 50168 e 50175, ed i loro dati dovranno 

Sommando i due valori si ottiene stano anche i puntatori degli sprite: invece trovarsi al l'interno dei banco 3, nel Kbyte di 

%OQOOOQ1 x, che il programma registra che tra 2040 e 2047, si troveranno tra RAM rimasto libato, 

in $D018. 

Riguardo allo spostamento dell'area di 
schermo, dobbiamo tare unlmportante 
precisazione. Costringere il VIC-II a prele- 
vare l'informazione video a partire da una 
locazione diversa da $0400 non significa 
aver spostato la memoria di schermo: in- 
fatti, pur vedendo un'altra sezione di me- 
moria. ciò che digitiamo, ed i messaggi 
che il computer visualizza, continuano a 
trovarsi nello schermo di default- C'è infatti 
una locazione, estranea al VIC-II, che indi- 
ca al computer in che pagina si trova la 
memoria di schermo, cioè dove devono 
essere pokati i codici video: è la locazione 
643 {$0288}, che normalmente contiene 
il valore $04. 

Se vogliamo spostare integralmente l'a- 
rea di schermo, dobbiamo alterare tale va- 
lore (che altro non è se non il byte alto di i- 
nizio della memoria di schermo): il valore 
da immettere è quindi $C0. 

Un bug del C/64 impedisce ai tasti 
Run/Stop e Resterà di ripristinare questa 
locazione (ripristinano, invece, i registri del 
VIC-II). Perciò, per tornare alle condizioni 
normali, oltre a Run/Stop e R estere si deve 
digitare alla cieca FQKE 648. 4 (il messag- 
gio non viene visualizzato) e premere il ta- 
sto Return: sullo schermo apparentemen- 
te morto tornerà il solito READY. 

PER USARE LA ROUTINE 

Per attivare la routine, allocata a partire 
da 501 76 (SC 400) basterà una semplice 
SYS 501 76, Per modificare i caratteri si 
può agire da Basic, come indicato nel ri- 
quadro pubblicato. Chi ne è capace, può 
sfruttare la velocità del LM. 

Un'ultima avvertenza: spostando la pagi- 


UN NUOVO CARATTERE 

La routine pubblicata serve a spostare la memoria carattere su RAM, affinchè 
sta possibile modificare il set df caratteri. Le poche note che seguono spiegano 
in maniera esauriente come si deve procedere per modificare ogni singolo ca- 
rattere a nostro piacimento. 

Dopo aver mandato in esecuzione la routine, a partire da 51 200 f$C800) si 
troveranno le configurazioni di bit che formano i caratteri. Ciascuno di essi è for- 
mato da una griglia 8 x 8 in cui ogni quadratino corrisponde ad un bit. acceso 

0 "spento' 1 , ed ogni riga ad un byte. Un carattere è perciò definito da 8 
byte. 

I codici POKE (attenzione: POKE e non ASCII) indicano la posizione che il ca- 
rattere occupa all'Interno dell'insieme. E' possibile calcolare la locazione dì par- 
tenza di ogni carattere con la formula... 

1 - 51 200 + (codice POKE) x 8 

„.e modificarlo con il LOOP.,. 

FOR 1=1 IO L+7: READ A: POKE LA: NEXT 
DATA ... (8 valori) 

Gli 8 valori da inserire nelle linee DATA sono numeri interi che corrispondono 
alla configurazione di bit di ciascuno degli 8 byte. 

II procedimento per calcolare i valori è analogo a quello per ricavare i DATA 
degli sprite, e non dovrebbe presentare difficoltà, 

F sufficiente disegnare (su un foglio di carta) il carattere desiderato all'Interno 
della griglia 6x8, "annerendo” i bit che si intendono vedere "accesi" sullo 
schermo. Si dovranno poi calcolare i valori decimali corrispondenti a ciascune 
riga, tenendo presente che esse sono byte in cui I bit "accesi” valgono 1 e quelli 
"spenti" 0, 

La conversione da binario a decimale non dovrebbe rappresentare un pro- 
blema per nessuno: in ogni caso nel manuale del C/64 si trova un programma 
adatto allo scopo. 

Se, ad esempio, in una riga sono "accesi" i bit 7, 4, 3 ed 1 (i bit si numerano da 
7 a 0 partendo da sinistra), il byte si presenterà cosi: %1 001 1 010 , ed il valore 
da immettere nei DATA sarà 1 54. 
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n i scissembl aLp routine 
‘SPOSTA SCHERMO ' 

By Uè s ber Adriani 


Al locata 

da 

SCI 00 

c400 

sei 


Disattiva interrupt 

C 401 

Ida 

$d0 1 1 

Disattiva io 

C404 

and 

itsef 

schermo 

c406 

sta 

SdOll 


c403 

Ida 

$01 

Seleziona RQN genera- 

c40b 

and 

ttsrb 

trice carati ter i 

c40d 

sta 

$01 


e40F 

IcJy 

#300 

i nd ; ce Y - 0 

eli l 

Ida 

$0000 , y 

... 

dii 

sta 

®C000, * 

LOOP che copia 

CHI 7 

Ida 

Sri 100 . u 

il ‘set caratteri 

ella 

sta 

$c900,y 

maiuscoi i /'graf iti 

ci 1 d 

1 da 

$d80O y 

nwJ itì J orazioni 

C460 

sta 

Sta 00 , y 

SCO 00 $CFFF 

cl63 

Ida 

Sd300,y 


c426 

sta 

$cb00 , y 


C189 

Ida 

$d40O , y 

Per copiare 

c42c 

sta 

$or.00 , y 

1 1 " set ' caratter i 

C42r 

Ida 

$d300 , y 

rn j nuScu ì i / ma i usto 1 1 

c:438 

sta 

$OLÌ00 , y 

sostituire la loca- 

c435 

Ida 

$<1500 . y 

zioni 3D000-$DFFF 

0130 

sta 

SceOG . y 

alle $D000-$D7FF 

c43b 

Ida 

ICI700 , y 


c43e 

£ |H g 

ScF02 l * 


C4 41 

iny 


Incrementa indice V 

c442 

Cpy 

fl$OG 

Indice Y - 0 ? 

C444 

b ne 

$041 1 

No- continua il LOOP 

c446 

Ida 


Si n (.ir latina I/O 

C440 

or a 

**$04 

(Fine LOOP) 

dia 

sta 

$01 


clic 

Ida 

$dd06 

Bits 1-0 loc, ®tld02 

C44F 

ora 

ti $03 

’-reg. dir «s. dati) 

c45l 

sta 

SrldO? 

settati ad OUTPUT 

c454 

J da 

Scici 00 


c457 

and 

WSFc 

SeiezionÉi il banco 3 

c453 

sta 

$ddO0 


c45c 

Ida 

$d0iH 

Imposta nuove memorie 

C45E J 

and 

A $01 

video e carattere 

C46 l 

era 

t<$06 

nel UIC-II 

clEiJ 

sta 

SriMitì 


Coititi 

Ida 

#$C0 

Imposta pagina videa 

c4BB 

sta 

S02BB 

a $C0 

c46b 

Ida 

#$33 

Inyia un CLR 

c46d 

jsr 

$FFd2 

aElo schermo 

04 70 

Ida 

$d01i 


c473 

ora 

#$10 

Riattiva lo schermo 

c475 

sta 

$d01 1 


cH70 

Ida 

#$00 

Disattiva 'suitch' 

ella 

jsr 

SfFdfi 

5H I FT7 Commodore 

c47cf 

Etìa 


5e Fez i nua ' set J 

c47f 

jsr 

F:J8 

copiato su RAM 

C1B6 

c i 1 


Riattiva mterrupt 

C4B3 

rls 


Torna al E3A5EC 


100 apri 

105 REM * ISOLO PER C'SD 

110 REM * ROUTINE ' SPOSTA SCHERNO ’ ‘ 

115 ROM * GY WALTER ADRIAN I 
120 REM » BRACCIANO CROMA) * 

125 REM * * 

ino REn * -*****, 

150 ■ 

150 FGRR-0TOÌ31 . READA : POKE501 VB+R, A 
155 OOANEXT 

160 1 FC< > 15480TKENPR I NT r, £RRURE " : END 
170 5Y5 50176 

180 PfJ KE53200.0; P0KE5329L , A 

190 PR1NT '□ SCHERMO POSIZIONATO A $6000" 

200 END 

1000 DATA 120, 173, 017 , 2SB, 04J . 239, 14J 

1001 DATA 017,206,105,001,051,251,133 

1002 HATA 001.160,000,165,000,208,153 

1003 DATA 000 , 200 , L 65 , 000 , 209, 153 , 000 
1001 DATA 201,185,000,210,153,000,202 
1005 DATA 1B5 ,000 ,21 1 , i53,000 203, ÌB5 
1005 DATA 000, 218. 163,000,204 , 1B5.000 
1 00 T HATA 213,153. 0DO . 806 , ì 86 , 000 ,814 
1008 DATA 153, 000. 806, 185,000, 215, 153 
1003 DATA 000 , 807 , 600 ,132, 000 , 606 , 203 

1010 DATA 105,001,003,004,133,001,173 

1011 DATA 002, 681 , 009. 003, 141 . 002 , 221 
J 016 DATA 173,000.261.041,252.141,000 

1013 DAI A 861 , 173, 084. 20B , 04l , OOL , 00B 

1014 DATA 002, 141 , 064 , 60Q. 159, 192, 141 

1015 DATA 136,002 ,169, 147,036 , 210 , 255 

1016 DATA 173,017,606,003,016, 141,017 

1017 DATA 60A, 159, 008,032, 610 . 255, 103 
1010 DATA OH t 0 J6, 810.653. 068. 036 
1013 END 



100 REM DEMO SPOSTA SCHERMO 
U0 REM ACRI CARE L LANCIARE ROUTINE LM 
120 PRENT CHR5U4V' "ATTENTO ... “ j FRI NT 
130 FOR [-1 TG 40- PRINT CHRSc 64 ) ; : NEXT 
140 FRINÌ 

150 FOR 1-1 TO HO; RR I NT CHRSi 65) ; ; NEXT 
1G0 PR I NT : RR I NT "ORA RIEMPO "CHREC E4> 
170 COHUD 650 

180 FOR 1-51200 TO 51200 * 7 
130 POKF 1,855; NEXT 

200 FRINÌ PR INI “ORA RIEMPO "CHRVS52 
210 GD5UB 230 

220 FORI -51 207 TO GJ207 + 7 
630 PDKEI , 170 NEXT 
240 END 

650 PR [NT "PREMI UN TASTO” 

660 SET A$. IF AS- THEN 660 
870 RETURN 
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SHELL, OVVERO IL NUOVO CU 

Come utilizzare un nuovo comando disponibile con Workbench 1,3 


d> Roberto Buzzi 


l a nuova versione di Workbench ila 1.3} 
presenta notevoli vantaggi, sia peni trasfe- 
rimento dan da/pe* il disco, sia per l'uscita 
su stamparne Entrambe le operazioni ri- 
saltano rxttevof mente pio veloci e la casa 
madre, addirittura, parla di velocità di 
s i a mpa r t d uè a T R E NTA voi te super iuri ri - 
spetto ai driver della versione 1 2 Inoltre 
molli programmi inseriti su- dischetto sono 
stati modificati e potenziati ed altri nuovi 
sono stati ago lumi 

Purtroppo però, per utilizzare al meglio le 
nuove potenzialità bisogna cambiare la 


RUM del Kickstart sia esso il 500 o il 2000 
(discorso a carte per l'AMiGA 1000 in 
quanto funziona con II «retatati su disco) 
La cosa é però poco conveniente per il 
semplice motivo che la Commodore ha già 
annunciato (in occasione della presenta- 
zione della versione 1 .3} che è già in fase di 
studio. € j reali za zinne, la versione 1.4. 
per cut ... 

Comunque la versione 1 .3 presenta inno- 
va z ioni mollo utili 

Una di queste è SHbLL e servirà, almeno 
in pane, a capire il funzionamento del 'e al- 


tre novità. 

Digitando USI compaiono di solito, oli 
indicatori (ttagl "r w e d; questi come è 
noto, significano, rispettivamente, r ead ' . 
" tonte", "exacuie" "dolete' e, a secondo 
se presenti; o meno, indicano la possibilità 
elio un file possa essere letto, scotio o mo- 
dificato. eseguito e cancellato Con 
Workbench 13 possono apparire altri 
quatto fiag "h s p a" che significano "htd- 
der (nascosto), "script’ (che identifica ur 
file batch, ossia un file di comandi CLI), 
"pure" (che indica i comandi GLI che pos 
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sono essere resi residenti), "archrve" (ar- 
chivio). Ovvia mente ì nuovi indicatori jkjs- 
sono essere modificati osando il comando 
PROJECT, esattamente come gli altri indi- 
catori che già conosciamo 
La novità piu valida è. comunque. SHELL, 
una specie di evoluzione dello stesso GLI 
(Comma nd Line Interface) 


t COMANDI DI SHELL 

Con SHELL è possibile ricorrere ai tasti 
Freccia a destra" e "Freccia a sinistra" 
per spostarsi all'interno della linea rii co- 
mando in modo da introdurre, conseguen- 
temente, lo eventuali modifiche senza es- 
sere obbligati a ribattere l'intero comando 
(come invece succedeva con la precedei** 
le versione) 

Premendo gli stessi *asti n r .a in unione 
con Shift, si manda .1 cursore, rispettiva- 
mente, all inizio ed alla fine delia linea. 
Con Control "X" si cancella tutto ciò che è 
posizionato alla sinistra del cursore. 
Control "U' inserisce spazi alla destra 
del cursore. 

SHELL permette di utilizzare i comandi 
CLI in modo residente, cioè presenti iri me- 
mori a senza doverli caricare ogni volta dal 
disco di sistema o dal RÀM-dìsk. 

Per lare ciò bisogna renderò residente il 
comando CU utilizzando il comando H EGI- 
DE NT < NOME comando ). Per utilizzare j 
comandi r questo modo occorre che l in- 
dica toro dei file sia settato su "P" 

Altra possibilità data da SHELL è quella di 
eseguire un Me di comandi (file batoli) sen- 
za utilizzare il comando EXECUTE nome 
file >., ma semplicemente indicando, sulla 
linea comandi, il nome del file da eseguire 
Occorre che l'indicatore del file sia settato 
su 

Inoltre SHELL permette di memorizzare i 
comandi immessi volta per volto da las tie- 
ni in un bui lei di memoria di ben 2 Kbytc. 
Questo permette di richiamarli a piacere, 
magari per eseguirli nuova ni ente, così co- 
me sono o modificandoli a piacimento. Por 
lare ciò si usano i tasti "Freccia in alto e 
"Freccia in basso". 

Con gli stessi tasti, premuti insieme a 
Shift, ò possibile richiamare il comando 
ohct si avvicina a quello della linea corrente, 
o posi; locato in fondo al buffer 
Continuando a descrivere i vantaggi di 
SH ELL, c è da dire che è possibile utilizzare 
gli 'AL I AS ' Se, per esempi o, d i gi tiamo su I - 
la linea comandi (o tramite un tile 
comandi eseguibile)... 

ALIAS CIAO DIR 

, .otteniamo che ogni volta che verrà digi- 
tata la parola "CIAO' il sistema eseguirà il 
comando Di R (iJ comando "DIR ' verrà co- 
muni iuc sempre riconosciuto) 


Appella si attiva uno SHELL da icona o da 
CLI. con il comando NEWSHELL il sistema 
ricerca nel cassetto "S" se esiste un file 
chiamato SHELL-STARTUP e. in caso posi* 
tivo, io esegue: così è possibile definire una 
serie di "alias" e/o rendere residenti i co- 
niàndi desiderati {per creare il file shell- 
siartup vedi più avanti). 

Per finire, il prompt (l'indicatore che se- 
gnala la linea comandi) indica il disco ed il 
cassetto attualmente in uso dando così la 
possibilità di conoscere in ogni momento 
m quale anfratto dei disco ci si trova 


AUTOSHELL 

Vediamo ora come fare per costruire un 
disco che parta immediatamente con 
SHELL 

Ovviamente bisogna per prima cosà pro- 
curarsi un Workbench versione 1.3, poi 
formattare un dischetto vergine (chiaman- 
dolo. per esempio, "AutoSHELL! per mez- 
zo dei comandi FGRfvIAT e. subito dopo. 

install 

Poi bisogna creare le directory C. L. Devs. 
e S usando il comando MAKEDtR. Copiare 
1 intera direciory C. copra re nella directory 
L i Me NewCon-Handter" e "Shell-Seg" 
che si trovano nell'omonimo cassetto dei 
disco WB 1.3, copiare nella da ree tory Devs 
il ilio "Mountiisi", nella directory S il file 

CLI-Sturtup" ed infine creare fa seguente 
Startup-Sequence da inserire nella direc- 
tory 3: 

Residui it CLI L:Shel-Seg System pure 
Hosiderit C:Execute pure 
Moi.nì t Ntìwcon: 


NewCLI Newcon-Q/Ì 0/6 40/2 4 O/Auto 

SHELL 

End CU 

Le prime due righe rendono residenti, ri- 
spettivamente. ii file SHELL-Seg e il co- 
mando Execute, la terza carice Newcon- 
H and ter, che sono i parametri per il siste- 
ma che Si trovano nella MountList, la quar- 
ta crea uria finestra CLI con 0 / IO (angolo 
superiore sinistro) 640/240 (angolo inte- 
riore destro) con nonne "AutoSHELL". la 
quinta chiude la finestra Amiga DOS. 

A chi non sapesse come lare per creare 
un (ile Tipo la "Startup-Sequence". ricor- 
diamo Che bisogna digitare i seguenti co- 
mandi nella finestra CLI: 

od AutoSHELL: 
ed s/stertup-sequence 

A questo punto il sistema apre uria fine- 
stra su quella di CLI, in cui digitare quanto 
scritto sopra. Alla fine Occorre premere il 
tasto ESC razione che fa co ni perire un a- 
stensco m basso a sinistra nella finestra di 
editor) e subito dopo il tasto "X ", Il sistema 
provvede quindi a registrare sul disco Au- 
toSHELL. nei cassetto S, il file chiamato 
St ari up- Seguane e che, oltretulto è il file 
che mi zia lizza il sistema, 

Bisogna prestare molta attenzione, spe- 
cialmente se si possiede solo il drive inter- 
no ari AMIGA, in quanto verranno richiesti 
diversi cambi di dischi. Inoltre consigliamo 
vivamente di proteggere contro la scrittura 
il disco originale WB 1,3 che dovrebbe, 
però, essere una copia di quello che avete 
trovato nella confezione: mai lavorare con 
gli originali! 
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INTERVENTI 



HILINER, ATTO II 


Spesso i programmi che pubblichiamo offrono uno spunto per realizzare 
listati piti sofisticati; un nostro lettore, ad esempio... 

di Emilio Gelosi 


Il programma che pubblicamo è la rieia* 
bora zi on a di un li sia io apparso sul numero 
di ottobre 88 di C,CC 
il suddetto utilizzava gli sprite per evi- 
denziare Ja riga attualmente occupata dal 
cursore, in modo da facilitare il controllo e 
la nlettura di un qualunque listato, in parti- 
colare se contenente numerose righe di ti- 
po Data 

La tecnica usata rappresentava il massi- 
mo della fu nzion ali là, specie perchè il pro- 
gramma doveva esser disattivato durante 
le operazioni di I/O a causa di un noto bug 
del S O dei C/64, per non parlare della ne- 
cessità di 'occupare' molti sprite allo sco- 
po di evidenziare la riga video. 

La routine che riportiamo in queste pagi* 


ne. invece, utilizza il controllo del raster. 
permettendo di visualizzare, nella riga in 
cui si trova il cursore, una linea gialla larga 
Quanto l'intero schermo 

Le operazioni svolte per calcolare it punto 
di attacco del pennello elettronico sono in 
pratica analoghe a quelle del prece- 
dente programma. 

BREVI NOTE 
SUL PROGRAMMA 

Il ritardo presente all'Inìzio della routine in 
interrupt serve per evitare alcuni Nevi sfar- 
falli^ Volendo maggior spazio in memoria è 
possibile sopprimerlo. 

Una versione per il C/1 28, in modo 1 28. 


è sicuramente possibile. Bisogna solo te- 
nore conio della locazione in cui è memo- 
rizzata la riga ove si trova if cursore (SE0 al 
posto di $DS) e del fatto che, per uscire 
dall mterrupt. bisogna saltare a SFA65 in- 
vece che a SEA31. 

IL LISTATO 

il programma in Basic contiene un mìni- 
caricatore che consente di allocare in me- 
moria i codici macchina a partire da 
49162. Come al solito, in caso di errore 
un'opportuna segnalazione impedisce di 
attivare la Sys che provocherebbe disastri 

Il dis assembla io commentato sarà ap- 
prezzato dagli smanettoni ai quali, in effet- 
ti, sono dedicate le presenti note. 
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9000 REM HILINER 54 BY EMILIO GELOSI 
9010 TOP X-4913? IO 49t*R& 

£10?0 READ A;POKF X , A . CK-CK^A 
3090 NFXTX 

9040 IF CK-9007 THEN 10000 
3050 FRINÌ 'EPPGPE NEI DATA": END 

13000 UFTa 1^0, IG9. 107, 141 *013, ££0,045, 01 7, £08, 141 
13013 DATA ei7, f 70B, 169. l£9 , 141 ,0P6,50B, 1E9,0E?9, IH! 
10000 DOTA 020,003, 169, 19P, 141, 0?1 .003, 0flR, 036, 173 
10013 DOTO 025 , ?0B, 141 ,025,209, 192,009,202,200,253 
10040 DATO 163.007,141,032,200,141,033,209.162,103 
10093 DATO 232 , 909,993, 169 , 030, 14 1 . 33? 141 . 033 
100S0 DATO 20B . 165,914,010,010,010, 105.049, 141 , 0IB 
13370 DATO 206,070, 043, 234, 141 

10390 PRi NT "ROUTINE ALLOCATA PARTIRE DA 4BL5P' 
10090 3Y9 49152 r END 


HII.INEE P 

DI 5 ASSEMBLA IO CDilflfCNTATU 


*“$C000 
v icreg 12 

vie fi o^$d 019 
vicmsk-SdSla 
borrlc^SLi0P0 
sFondo^$d02l 


sei 


; disab . i nt.err upts 

Ida 

#$7f 

i set ta 

sta 

$dc0d 

; i 1 timer 

and 

SSdGJi 1 

; azzera il 

sta 

SUOI ! 

; trsb di r aster 

Ida 

#3>B1 

; at t i va le 

str 

v iemsk 

; ì rq raster 

lds 

#< ma in 

;fa puntare 

Strt 

13 1 L t 

; le i rq 

Ida 

#>mam 

; a 

sta 

$315 

, ma ì n 

eli 


, rial . interrupts 

rts 


, iad esce 

ìam 

Ida vicflg 

: rial: t x va 1 e 

sta 

v i c F 1 g 

; raster a nterr - 

idx 

#$0E 

; r i t ardo 

■ Pi i 

iex 

; per evi tare 1 

bne 

Ipl 

; sfarfalli 1 

I da 

#$07 

; mette y 1 a l lo 

sta 

bordo 

; in bordo 

sta 

sfondo 

;n sfondo 

Idx 

#$B7 

. ■ 1 dopo 10 

pP i 

lex 

; pi xels 

br.c 

lp? 

; P a tornare 


Ida #$00 ; nero 

sta bordo ; bordo 

sta sfondo ;e sfondo 

Ida $dB ; calcola 

asl ; la 

asl ; ni io . i r posizione 

asl ; dL. I ; i rq 

adc #S31 ; d i rd.-iter 

sta vicreg ; e^ esce 

J mp £ea 31 ■ rì: li intero, 



ComrnùtfOf& Computar QuÙ - 79 






UN PROBLEMA BILINGUE 


Esaminiamo da vicino, risolvendo un problema classico, alcune differenze 

tra Basic e Turbo Pascal 

di Alessandro de Simone 


Come i più affezionati lettori dì 
C.C C già intuiscono, affronteremo 
lo studio proposto in modo diretto, 
cioè servendoci del sistema più rapi- 
do per apprendere un qualsiasi 
argomento. 

Ci stiamo riferendo, ovviamente, 
alla procedura più semplice per se- 
guire un ragionamento con la massi- 
ma efficacia: 

1 - Scelta di un problema suscettibi- 
le di soluzione mediante calcola- 
tore, 

2- Stesura di un fistato in Basic in 
grado di risolvere il problema. 


3- Stesura di analogo programma in 
linguaggio alternativo (Turbo Pascal, 
nel nostro caso). 

4- Esame delle somiglianze e diffe- 
renze esistenti tra i due linguaggi. 

5- Suggerimenti su! da farsi ne! caso 
(inevita bile) di vari inconvenienti in- 
contrati sviluppando il punto 3. 

Diamo infatti per scontata la pa- 
dronanza del linguaggio Basic (al- 
meno per ciò che riguarda le più ele- 
mentari istruzioni) come pure la ca- 
pacità, da parte di chi ci vuol segui- 
re, di intervenire immediatamente 
nel caso di segnalzzione di errori Gli 


SCHEDA TECNICA 

Artìcolo didattico per il confronto tra 
due linguaggi 
Hardware richiesto: 

Basic : qualsiasi computer 
Commodore; 

Turbo Pascal: C/128 T disk drive: 
Oppure qualsiasi sistema computeriz- 
zato in grado di supportare Basic e T. 
Pascal 

Sistema operativo richiesto: 

C/128 : CP/M ; 

Ms/Dos compatibili: Ms-Dos 
Linguaggio richiesto: Turbo 
Pascal Borland 

Consigliato ai lettori piu evoluti 


80 - Commodore Computer Club 






altri possono comunque proseguire 
nella lettura; in ogni caso non sarà 
tempo perso. 


IL BR E AKE VE INI POI NT 

Un noto problema, basilare in un 
qualunque ragiona mento "econo- 
mico", è quello relativo alla determi- 
nazione del numero di pezzi minimo 
da produrre affinchè un'Industria 
possa pareggiare spese e ricavi. 

Spieghiamoci meglio. Supponia- 
mo che un'industria acquisti un 
macchinario per un milione di lire. 
Grazie al suo impiego, la spesa rela- 
tiva a ciascun oggetto prodotto ri- 
sulta di lire 400 (materiale, energia 
ed altro, tutto compreso). Lo stesso 
oggetto viene poi posto in vendita a 
L 600. Se, per assurdo, riuscissimo 
a produrre un solo oggetto (ad e- 
sempio perchè, subito dopo, i soliti i- 
gnoti rubano il macchinario e dob- 
biamo interrompere la produzione), 
questo ci verrebbe a costare L. 
1 .000.400 (L. 400 dell'oggetto + 
costo macchinario). Rivendendo 
l'oggetto a L. 600 (è impensabile ri- 
venderlo a L. 1. 000, 600!) avremmo 
una perdita secca di L. 999.800 (L. 
600- 1. 000.400), 

Se, però, prima dì farci rubare il 
macchinario, siamo riusciti a realiz- 
zare (e vendere) mille pezzi, ri- 
sulterà: 

Costo: 1 .000.000 + 1000* 400 - 
1.400.000: ricavando L 600 * 

1 000 = 600.000 la perdita sarà mi- 
nore di prima [800.000 lire). 

Quanti oggetti, allora (ecco il pro- 
blema), occorrerà produrre affinchè 
il ricavo pareggi almeno le spese, 
nella peggiore delle ipotesi? 

J ndica ndo con CF il Costo Fisso del 
macchinario (o della procedura in 
senso generale), con CU il Costo per 
ciascuna Unità, con RU il Ricavo per 
Unità, risulta vero che (BE= Break- 
evenpoint),.. 

BE - CF / (RU - CU) 

BE = 1 .000.000 / (600 - 400) 

BE - 1 ,000.000 / 200 
BE - 5000 


...bisognerà produrre 5.000 pezzi. Il 
risultato indica anche, implicita- 
mente, che una produzione superio- 
re alle 5.000 unità consentirà un 
guadagno: al contrario, una produ- 
zione inferiore rappresenterà una 
perdita, più o meno accentuata, da 
determinare con altre, semplici rela- 
zioni matematiche sulle quali, tutta- 
via, non ci intratteniamo. 


IL PROGRAMMA BASIC 

Una delle possibili "traduzioni" del 
problema in linguaggio Basic è rap- 
presentata dal listato di queste 
pagine. 


Per semplificare le cose, i nomi 
delle quattro quantità sono quelli già 
visti (CF, CU, RU, RE). Alcuni "filtri" 
software, sui quali ci intratterremo 
tra breve, sono stati introdotti per 
generalizzare il problema, 

I casi che possono presentarsi, in- 
fatti, sono numerosi, soprattutto 
considerando che I utilizzatore del 
programma può essere distratto (o 
pignolo). 

II ricorso al programma può aver 
senso solo se c'è, in effetti, un costo 
fisso (CF). in caso contrario è suffi- 
ciente confrontare il costo (CU) ed il 
ricavo (RU): se il secondo è superio- 
re al primo ha senso elaborare ì dati; 
in caso contrario la situazione prò- 


UNA SECONDA LINGUA 

Al giorno d'oggi, scrivere un programma in un linguaggio, piuttosto 
che in un altro, è la stessa identica cosa, almeno in termini dì funzio- 
namento (e soddisfazioni personali). Un qualsiasi linguaggio, in al- 
tre parafe, consente di portare a termine elaborazioni di qualunque 
tipo. 

Se un word processor, o un piu modesto videogame, sia stato 
scritto in "C", in linguaggio macchina o in Pascal, all'utente finale 
non interessa minimamente: basta che funzioni. 

Nè un esperto programmatore in Turbo C deve sentirsi superiore 
solo perchè riesce a scrivere programmi più veloci di un Basinome- 
ne; quest ultimo, infatti, potrebbe far ricorso ad un semplice compi- 
latore Basic {o, in ambiente Ms-Dos, al velocissimo QuickBasic) per 
battere in velocità, più spesso di quanto non si creda, un program- 
ma scritto in C. 

Continua quindi a valere la regola "Meglio un programm efficiente 
in un linguaggio interpretato che uno inefficiente in uno com- 
pilato", 

E allora? Che senso può avere dedicare tempo e pazienza (tantis- 
sima) per imparare le regole di un nuovo linguaggio che, alla fine, fa 
tutte le cose che fa il nostra Basic che abbiamo imparato con 
tanta fatica? 

La risposta è identica a quella che verrebbe data a chi, ingenua- 
mente, chiedesse "A che serve imparare l'inglese se già conosco 
l'italiano? ". 

La necessità di imparare un altro linguaggio, pertanto, è stretta- 
mente legata a! mondo culturale nel quale viviamo. Se negli anni 
50 era sufficiente conoscere solo l'italiano (anche sommariamen- 
te), oggi è praticamente impossibile aspirare ad un certo "ambien- 
te" (in senso iato) ignorando l'inglese; in certi ambienti, addirittura, 
non è sufficiente la conoscenza di due lingue straniere. 

E così anche nel campo dell informatica riteniamo che i tempi sia- 
no ormai maturi per dedicarsi allo studio di un secondo (terzo?) lin- 
guaggio, per diletto o per aggiornamento personale: per non resta- 
re ancorati eternamente, insomma, all'età della pietra-Basic. 
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un eventuale "trattamento '. Potreb- 
be infatti esistere convenienza a 
produrre in perdita, almeno per un 
periodo limitato, disponendo di ap- 
parecchiature gratuite (CF minore di 
zero) da rivendere dopo un certo pe- 
riodo produttivo. Analogamente po- 
trebbe verificarsi il caso, pur se parti- 
colare, di un valore CU negativo m 
cui il materiale da lavorare sia fornito 
a pagamento: si pensi ai rifiuti tossi- 
ci, che vengono ceduti non solo gra- 
tis e a domicilio, ma addirittura ac- 
compagnati da forti somme di 
denaro. 


IL PROGRAMMA 
IN TURBO PASCAL 


I n u n solo caso, quindi, appa re una 
risposta "decente"; ci riferiamo, 
cioè, al caso in cui CF esiste e RU ri- 
sulta maggiore di CU. Verrà visualiz- 
zato, in questo caso, il numero di og- 
getti da produrre per raggiungere 
in Breakevenpoint 


Vogliamo attirare l'attenzione del 
lettore sul fatto che i "filtri software 
sono stati posti in un ordine di elabo- 


duttiva appare subito antieconomi- 
ca (si vende senza guadagnare nulla 
0 , peggio, sottocosto}. In casi come 
questi, si potrà obiettare, non vale 
neanche la pena far ricorso al com- 
puter, Per completezza, tuttavia, ab- 
biamo pensato anche agli Input 
senza,., senso. 

Il messaggio "Antieconomico" [ri- 
ga 250}, in definitiva, verrà visualiz- 
zato se il ricavo è minore del costo 
(riga 1 60). Nel caso in cui i tre para- 
metri di Input (CF, CU, RU) siano nulli 
{caso banale) il messaggio più op- 
portuno sarà Non problema" che è 
un modo eufemistico di dire "Per 
chè usi un computer in modo cosi 
scemo?" La stessa frase apparirà 
nel caso in cui (riga 190) il ricavo è 
maggiore del costo, ma le spese fis- 
se sono nulle: non è certo necessa- 
rio il computer per sapere che c'è un 
certo vantaggio economico. 


razione tale per cui questa viene in- 
terrotta al verificarsi di condizioni 
troppo banali. Ci riferiamo, in parti- 
colare, al caso dei tre Input nulli (riga 
1 50); subito dopo, come ordine di 
banalità, viene atvvato il filtro di riga 
1 60 che dovrebbe ricordare all'u- 
tente l'inutilità di elaborare una si- 
tuazione immediatamente ricono- 
scibile come antieconomica. 

Allo stesso modo la riga 1 90 impe- 
disce di proseguire il calcolo perchè 
anche in questo caso non è certo 
necessario un computer per risolve- 
re il problema. 

Si sottolinea il fatto che una terza i- 
potesi (relativa ad Input negativi) è 
stata volutamente trascurata non 
soltanto perchè ritenuta banale o 
per sollecitare il lettore a studiarne 


Chi non è avvezzo al Pascal sicura- 
mente storcerà il naso confrontan- 
do tra foro I e fu nghezze d ef due I i sta- 
ti Basic e Pascal. Probabilmente, an- 
che ad un esame superficiale. il pro- 
gramma in Pascal può apparire ri- 
dondante e pieno di istruzioni super- 
flue se non inutili. 

Confrontando più attentamente i 
due listati, tuttavia, non si può nega- 
re una maggiore "scorrevolezza" del 
Pascal rispetto al Basic. Per indivi- 
duare il funzionamento del pro- 
gramma. infatti, è necessario uno 
"studio" della versione Basic, men- 
tre. per quella in Pascal, può essere 
sufficiente una sua "lettura". 

Si noti, tra l'altro, la necessità (pe- 
na segnaiazio ne di errore) di indica- 
re all'inizio i nomi e la tipologia delle 
variabili che verranno adoperate; in 
Basic, al contrario, qualunque varia- 
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"subrouti ne '" *1 


program BRt AKEUENPQ INI ; 
var cf „ cu . ru . be : rea 1 ; 
procedure ant ieconomico j (* prima 
bega n 

unteint ’ antieconomico! '3; 
end ; 

procedure nrmproblema ; (* seconda "subroutine " *3 

begin 

turi te Iti; r ncn - problema' 
end i 



" subroutine 


procedure messaggio* {* terza 

begin 

wnte C'n. unita' ■ da produrre per il paregg 
unte t" di ricavi - spese - \ be3; 
end ; 

BEGIN C*INIZI0 PROGRAMMA PR INCT PALE* 3 

urite C * costo Fisso? raadCoFJ; wri 

urite (costo per unita'" 11 " 3 ; rea d( cu 3 ; u»ri 
urite ('ricavo per unita" "? "};readCru3f un 
if Ccf-0) and <ru-03 and Ccu-0> 
th G n BEGIN 

nonproblema 

rr jd 

else EEG I N 

jF (ru<"cu) 

then BEGIN 

bnt isconomico 

E .lì 

else BEGIN 

be : -( cf / c ru-cu3 3 ; 
if Cbe-03 
then BEGIN 

nonproblema 

END 

else BEGIN 

messaggio 
END 

END 

END 

END, C-FINE PROGRAMMA *3 


> 

io " 3 ; 


teln i 
te Ini 
teln ; 


program BREAKEUENPO INT ; var cf , cu , ru . be : rea 1 ; 

procedure antieconomico e begin tur 1 tei nC 1 gnt jeconomico 1 1 3 ; end; procedure 
nonproblema ; begin mr i te Int J non - problema 1 '3^ end ; procedure messaggio;; 
begin urite C’n. unita' ' da produrre per il pareggio" 3 j urite C , riC“sp' J 
bt;3; enti ; BEGIN unte C" costo Fisso' 3 * r 3; read(cf); uri teln ; 

urite C "costo per unita 11 ^ "3; rsadCcuI; tur i teln ; wr i te C" ricavo per unita'" 7 3 ; 
roadCru); lunteln; iF Ccf“03 and (ru“03 and Ccu*03 then BEGIN 

nnnprob lema END else BEGIN if Cru<“CU3 then BEGIN ant i economi co END else BEGIN 
be i “CcF/ ( ru-cu3 3 ; if (be-03 then BEGIN nonproblema END else BEGIN messaggio END 
END END END , 


Z 1 



l 


100 REM PROGRAMMA PER QETERM I NAR£ 

110 REM IL BREAK EUENPG I NT 

111 : 

150 INPUT "CC5TO FI530'";CF 

130 INPUT "COSTO PER UNITA'"; CU 

J 40 INPUT "RICAUD PER UNITA ,,T ;RU 

1S0 IF Cf-0 AND CU~0 AND RU-0 THEN £60 

160 IF RU <- CJ THEN 550 

100 BE » CF / (RU-CU3 

190 IF BE-0 THEN 560 

510 PRINT "N . UNITA" DA PRODURRE " 

550 FRINÌ "'PER IL PAREGGIO DI" 

530 FRINÌ "RECAUI - SPESE - '"BE 
5H0 END 

550 PF]NT ”ANI I ECONOMI CO"" : END 
560 PR1NT "NON - PROBLEMA" ì END 
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bile può essere definita in qualsiasi 
momento e luogo creando, di con- 
seguenza, difficoltà di ricerca. Allo 
stesso modo, in Pascal, la necessità 
di raggruppare tutte le Procedure lu- 
na sona di subroutine del Basic) in Li- 
na parte standard del programma, 
si rivela comodissima per indivi- 
duarle con facilità in qualsiasi mo- 
mento, Per non parlare della "inden- 
tazione", termine che indica 3a pos- 
sibilità (attivata subito, come default, 
al caricamento del Turbo Pascal) di 
allineare verticalmente le varie istru- 
zioni in modo da realizzare una 
struttura schematica di notevole ef- 
ficacia in termini di comprensione 
del listato stesso. 

Per ciò che rigua rda il listato speci- 
fico di queste pagine, la Procedura 
"Antieconomico', come le altre 
due, possono apparire inefficienti 
ma consentono, al lettore desidero- 
so di apprendere i rudimenti del Pa- 
scal, di capire in che modo una Pro- 
cedura può essere richiamata du- 
rante l'elaborazione dei program- 
ma, Analogamente il lettore, sfrut- 
tando l'indentazione utilizzata, può 
notare l'efficacia visiva dell'allinea- 
mento verticale delle strutture li. 
Then. Else come pure fa corrispon- 
denza, sempre verticale, delle strut- 
ture Begin . End Ad ogni Begin cor- 
risponde il "suo" End e non c J è pos- 
sibilità di sbagliare; in ogni caso ci 


pensa il Pascal a segnalare la man- 
canza di qualche End 
Altrettanto importante è la pun- 
teggiatura; si noti l'ubicazione dei 
vari caratteri di punto e virgola (;); fa 
corrispondenza tra il Frinì del Basic 
e il Wrfte e Writein del Pascal; come 
pure tra Input (Basic) e Read (Pa- 
scal); la necessità di inserire paren- 
tesi; fa possibilità di inserire com- 
menti; il massiccio ricorso a Be- 
gm...End per evitare, soprattutto nel- 
le strutture lf,. Then .Else, di effettua- 


Nonsi pensi, tuttavia, che in Pascal 
sia impossibile scrivere "male" un 
programma; in queste pagine, infat- 
ti, è riportata anche una ma la versio- 
ne scritta "di seguito" che, a meno 
dei commenti, è rigorosamente i- 
dentica a quella indentata, leggibili- 
tà a parte. 

A questo punto chiunque abbia 
seguito con attenzione le note pre- 
cedenti dovrebbe essere in grado dì 
sviluppare una (quasi) notevole va- 
rietà di programmi in Pascal dal mo- 
mento che, nel programma di e- 
sempio, sono state impiegate le ì- 
struzioni di uso più frequente in 
qualsiasi linguaggio: definizione va- 
riabili, ingresso dati, visualizzazioni, 
elaborazioni condizionate (con al- 
ternative: Else), subroutine. 

Prossimamente esamineremo, un 
po per volta, le notevoli potenzialità 
offerte da quello straordinario com- 
pilatore che risponde al nome di Tur- 
bo Pascal. 


re elaborazioni indesiderate. 

Teniamo a sottolineare ancora una 
volta l'importanza della struttura Be- 
gin.., End. sulla quale si fonda il lin- 
guaggio stesso: meglio un Be- 
gin.,, End in più che uno in meno: 
mate che vada, infatti, viene igno 
rato. 
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ENCICLOPEDIA DI ROUTINE 




EASY UST 

Non è più necessario ricorrere alla stampante per esaminare con facilità 

un listato Basic 


di Fabio Sorgalo 


Esaminare il listato di un programma Basic che occupi più r.iru- 
na decina di righe, direi tamentesul video, richiede una pazien- 
za da certosino, 

Quasi sempre, infetti. i programmi sono ben imbottiti rii istru- 
zioni Goto e Gosub che ci costringono ad una visualizzazione e- 
nonne di List con pressioni a bai i e repentine di Run / Stop e di 
Ctrl per evitare che la prima riga deila su bruititi ne finisca fuori 
dal video. 

Chi è in possesso d' una stampante preferisce, di conseguen- 
za, stampare il listato su caria in modo da spaziare liberamente 
da un punto all' altro del programma: chi, purtroppo, ri sprovvi- 
sto della scrivente si arrende oppure rischia di lavorare con i 
nervi a fior di pelle, 

La routine qui pubblicata, lunga pochefl) centinaia di byte 
permette di gestire un listato Basic come se fosse stami rato su 
un foglio di cartel, con possibilità di muoversi su e giv lungo il li- 
stato con estrema facilità 


COME SI USA 

Anche chi di LM è completamente digiuno può servirsi di 
questa routine: basta copiare il programma caricatore (quello 
cioè, contenente le righe Data), salvarlo [jor sicurezza su sup- 
porto magnetico, e dare Run. 

A questo punto verrà richiesto dove a lìrica re la routine LM . l'a- 
rea consigliata è quella posizionata a partire da 49152 perchè 
si evita, in tal modo, di ridurre lo spazio di memoria riservata ai 
programmi Basic. 

Il programma comunicherà come riabilitare la routine dopo 
averla eventualmente disabilitata con Run Stop / Restore 

Per controllare che tutto sia in ordine scrivete il numero uno 
fi) e (senza premere il tasto Return) tenete premuto il tasto 
CRSR down: dovreste vedere scorrere (Distato del programma 
in memoria: premete quindi k> stesso tasto ma con lo shìil 


(CRSR up). Ir ■ |uestocaso il programma scorrerà dall alto verso 
il basso, mostrando di riga in riga le linee precedenti a 
quelle sul video. 

I nsomma è come se aveste a che fare con uri word processor 
che vi consente di andare ovunque nel testo mediante la sem- 
plice pressione di cr$r down e ersr up! 

Potete ora caricare il programma da esaminare e farlo scor- 
rere'' avanti e indietro Con enorme facilità semplice-mante digi- 
tando un numero di linea e premendo CRSR up oppure 
down. 

II programma, infatti, smette di funzionare in due oasi: se si 
premono i tasti Run/Stop e Resterò (dal momento che funziona 
in in terrò pt) e se si cancella lo schermo, o meglio se sul video 
non compare alcun valore numerico compatibile con la nume- 
razione Base, 

Per evitare di scorrere ('intero programma, pei raggiungere l i- 
na particolare linea è sufficiente scriverne il numero di linea (di- 
minuito di uno) sullo schermo "vuotato" con Shill + Clr/Home; 
poi premere CRSR down. 


COME FUNZIONA 

Il disassemblato commentato è riportato, come al solito, per i 
piu esperti: comunque vale la pena riassumere a blocchi i vari 
compiti svolti dalla routine. 

Tramite le istruzioni Poke. che abilitano Easy List, vengono 
modificati i puntatori della routine di decodifica del tasto pre- 
muto (S028F - $0290) in modo da saltare al l'inizio della nostra 
routine: qui dapprima si decodifica il tasto tramite la normale 
routine ($ER48| C vengono eseguiti i primi controlli: se sta gi- 
rando un programma (run mode) e se iS tasto premuto non è 
CRSR up nè CRSR down, torna alle funzioni normali. 

Viene quindi spento il cursore per evitare che una cifra del nu- 
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mero di linea visualizzato sullo schermo rimanga in reverse. 

Se è stato premuto CRSR down, ma il cursore non è su II ulti- 
ma linea, torna alle funzioni normali, altrimenti cerca la prima li- 
nea, partendo dal basso, che inizi con un carattere numerico: 
se nessuna linea inizia con uri carattere numerico, esce, altri- 
menti salta ia routine di CRSR up. 

Se ©staio premuto CRSR up. ed il cursore non è sulla prima li- 
nea di schermo, esce, altrimenti cerca la prima linea Ohe inizi 
con un carattere numerico partendo dall'alto e. se non fa 
trova, esce. 

C'è un'altra parte comune a CRSR up e down: quei la che eli- 
mina il repeat per evitare interferenze con la routine, converta il 
valore trovato in un intero e la puntare i vettori dell'or ror messa- 
ge ($0300 ■ $0301) ad un RT$ per non lare stampare 
READY.' dopo il list di ogni linea 

Se la routine è quella per il CRSR down, incrementa il numero 
di linea, cerca la linea a partire da quel numero ira mite le 
SA613. controlla che non sia terminalo il programma, stampa 
un RETURN, esegue il lisi della linea, aggiusta i puntatori ed 
esce. 

Se è stato invece premuto CRSR up, corca la linea preceden- 
te al numero trovato sul video, controllando che esista il pro- 
gramma e che !a linea non sia la prime del programma, inseri- 
sce una linea di 40 caratteri in alto allo schermo, imposta lauto 
serali mode in modo che se la linea da stampare ù piu lunga di 
40 caratteri, il SO provveda automatica mente ad inserire un'al- 
tra linea: stampa un HOME, esegue il lisi della linea, aggiusta i 
puntatori ed esce 


ALCUNI TRUCCHI USATI 

Per creare una routine n loca bile e breve abbiamo più volle 
dovuto ingannare li Sistema operativo a ricorrere ad alcuni truc- 
chetti che ora spiegheremo per rendere più comprensibile il 
funzionamento. 

1 - Spegnere il cursore' è stato necessario spegnere H cursore 
perché se si fosse trovato acceso sopra una cifra del numero di 
linea avrebbe impedito la conversione del numero tra mi te la 
routine rii VAL: per spegnerlo abbiamo utilizzato il Flag del cui ■ 
sore ($CF) che con He ne 1 quando il cursore a acceso e 0 quan- 
do è spento tramite uno shitt binario a destra il bit 0 viene fallo 
cadere nel carry, e comma successiva rotazione dal carry viene 
spostatone! bit 7 che. guarda caso è quello Che indica il reverse 
di un curai le re. A questo punto siamo ricorsi ai puntatori della li- 
nea del cursore |$D1 - $D2) e al puntatore alla colonna ($03), 
eseguendo un or esclusivo (EOR) fra il contenuto della locazio- 
ne di memoria di schermo dove è localizzato il cursore e il valo- 
re ottenuto dalle rotazioni precedenti, si ha il seguente 
risultato: 




Primo caso: se il Cursore è spento (byte ottenuto dalla notazione 
= ’XiOOOOOOOO) o risulta che... 

...il carattere è normale - nessun effetto 
...il carattere è reverse -- nessun effetto 

Se il cursore è acceso (byte ottenuto dalla rotazione ■ 
%10000000) e risulta che... 


. .il carattere è normale = il carattere diventa reverse 
.,.il carattere è reverse - il carattere diventa normale 


2 - Converti re il numero da codice video in nuiViero intero senza 
segno in $14 - $1 5. 

Abbiamo in questo caso utilizzato la routine del SO die ese- 
gue la VAL del Basic facendogli “credere che il numero sullo 
schermo sia una stringa di lunghezza 5 eli cut eseguire VAL. con 
successiva conversione in irnero tramite la $B7F7 (che segnala 
il legai quantily od caso in cui ri numero di linea sia su- 
periore a 65535) 

Abbiamo potuto utilizzare questo stratagemma grazie all'e- 
guaglianza dei rodici dei numeri in Asch e in memoria 
video. 

3 - Ut ri izza re la lisi de! so. 

Abbiamo dovuto ricorrere a vari accorgimenti per evitare di ri- 
scrivere una routine di list (con conseguente allungamento del- 
la routine). 

Dal momento che List termina con un JMP alla routine che 
Stampa gli errori (eoo l ordine di stampare “READY.”), abbiamo 
dovuto modificare i puntatori della erro; routine ($0300 - 
$0301 ) facendola puntare a SR3B8 ohe contiene un RT5, in 
modo che dopo aver Listato la linea, il controllo ritorni alle 
easy list, 

8 icc o me, poi. la routine Lisi stampa un relurn dopo avere vi- 
sualizzato la linea Basic (a meno che questa non sia l'ultima li- 
nea del programma), abbiamo dovuto simulare una fine pro- 
gramma azzerando il byte allo del link della linea succes- 
siva 
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10 RED *• EASY LIST RI LOCASI LE 

20 REM *• PER C/64 /\ / 

30 REM ** BY FABIO SORGATO / \ / 

40 REM / V\ / 

50 PRINT CHRSri47.ì;TABC23 ' , "4niSe*';CHRS‘ Ì5 ■ : '' i A 

co input”Dooe: metto la poutine",s [ A WV N 

70 IF S<-PEEK> 45:~PEEK< 46>*2S6 THEfi 80 

’5 1F '.S>204? AND S<40615} DR (5>491Sl AND S< 52903 * TKEN 90 I ^ 

80 PRINT "AREA DIA' OCCUPATA DAL SISTEMA" : ENI» T^J T~ 

90 IF PEEKC55 • » PEFK> 56 »*256<S THEM 100 / 

95 POKE 56.1‘S-l 256: PDKE S5.CS n-2S6*PEEK 56 . I / 

100 CK-0 : FOR K‘0 TO 345 I 1 

110 READ A : CK“CK+A —I 

120 POKE S«K , A NFXT V j 

121 IF CK< >‘f"lD0 THEN PRINT”ERRORF NF.I DATI ' " END \4ei I 

125 PRINT M OPFR D I SAB 1 1. Il ARE . RUN STOP RFSTDRF' PRINT ^ - * \ 

130 PRINT PER ABILITARE EASY L 1 ST : " : PR 1NT 

140 PRINT - POKE 555. " ; 5- INTi S/2SB1*2SB ; 

150 PRINT": POKE B5B , ", I NT ( 5 / 256 i 

1B0 POKE 198,4 P0KE631 , 145: P0KE632. 145:P0KE633, 145: P0KE634, 13: REM ABILITA 
I VO : 

1000 DATA 032,072,235, 164, 157,240,040 
1010 DATA 1 89 ,118, 002 , 1 33 , 050 , PO 1.017 
1020 DATA 240. 004. POI , 145,208,027, 1B4 
1030 DATA 21 1 , 165,207,074 , lOG.OQi .P09 
1040 DATA 145,209. 160,000, 132,207,200 
1050 DATA 132,204, 160,000, 165.250,201 
1060 DATA 01 7 . 240 . 003 , 208 , 038 , 096 , 1 6G 
1070 DATA 214.224.024 ,208,249, IBI ,217 
1 080 DATA 044,067,167,240,019,041,127 
1090 DATA 133.252. 109,240,236, 133,251 
1100 DATA 177.251 .201 ,048. 144,004,201 

1110 DATA 058, 144 .042, 202, 016,227, 04B ~ — -- 

1120 DATA 218, 166,214, 208 ,214, IBI , 217 ~ 

1130 DATA 044,067, 167,240,019,041 , 127 ~ - , ■ ' k 

1140 DATA 133,252, 189,240,236, 133,251 t -s- ■■ , i 

1150 DATA 177,251,201 ,048, 144,034,201 JE 

1160 DATA 058, 144,007,232.224,025.206 ~ = ==■ = 

11/0 DAI A 225,240, 181 . 173, 138,002,0 72 — ^ 

1180 DATA 169.064, 141 , 138.002, 165,251 ~ 

1190 DATA 133,034.165,252,133.035,160 -r / tE 

1200 DATA 005, 152,032, 181 . 103,032,247 T -f >£= 

1210 DATA 183. l ’3. 000, 003. 072. 173,001 J y — 

1220 DATA 003,072, 169, 187. 141 .000,003 ~=Y A 5 ®** 

1230 DATA 169.185,141,001.003,165,250 = -= ^\ / 

1240 UATA 201,01 7 ,P0B, 084, 230, 020 .208 US 

1250 DATA 002,230,021 ,032.019, 166, 160 - j o 

1260 DATA 001. 17 -7 , 095. 133, 254, 240,052 ===r/ r*^ W-= 

1270 DA I A 169,019, 166,250.224,017,200 ~ 1 / k d 

3280 DATA OOP, 169,013,032,210,255, 169 

1290 DATA 000, 133, 190, 136, 177,095, 133 ? / k s / \V^- 

1 300 DATA 253 , 200 , 177 , 253 , 072 , 169 . 000 =7 O \ \ 

1310 DATA 145,253,200,177,095,133,020 57 \ 

1320 DATA 200, 177,095, 133,021 , 160,001 jEJ * 

1330 DATA 132,015,032,215,166,160,001 \ 

1340 DATA 104,145,253,104,141,001,003 -=T / s\ 

1350 DATA 104,141,000,003,104,141,138 = ] 

1360 DATA 002,096,208,101,032,019,166 T=T 1 

1370 DATA 165,096, 197,044,808,006. 165 J 

1380 DATA 095, 197 , 043 , 240 , 226 , 165,043 -=. \ h,M \ / 

1390 DATA 133,251 , 165,044, 133,252, 160 ~.V \ L 

1400 DATA 001,1/7,251,240,212,197,096 ’ = =-\ ì /== 

1410 DATA 208,007, 136, 177,251 , 197,095 *v\ rfi/ 

1420 DATA 240,014,160,000,177,251,170 Z S 

1430 DATA 200, 177,251 , 133,252, 134 ,251 □ — ^ 

1440 DATA 208.225. 165,251, 133,095, 165 I 

1450 DATA 252, 133,096, 162,000,032, 104 / 

1460 DATA 233. 173, 136,002,009, 128, 133 X / 

1470 DATA 217, 162,000, 134,214, 134,211 

1480 DATA 032.108,229,169,001,141,146 

1490 DATA 002,208,164 

1500 END 
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”EG3Y LIST" - CTSASSEMBLATD COMMENTATO 



JSR 

scena 

; Decadi rico Lì. tasto 
; premuto 


LGY 

®Dn 

i Se il f lag indica 


nr_a 

XX0BF 

-run mode, rsob - 


LDA 

350 P7R. 

X ; Salva il codice 


STA 

SFA 

; du 1 tasto r 


nnP 

#®li 

:6e nnn e’ crsr down 


REC 

>:<£ ih 



cn? 

HSR3 

:_s se? non e + crsr up. 


RNE 

XXC3BF 

: esce . 

XX014 

LDV 

SDÌ 

; Se i 1 corner e? 


LDA 

scr 

■ e " accese , la sraegne 


LSR 

A 



P3R 

A 

; 


COR 

CS011 , 

Y ; 


STA 

£ SDII, 

Y ; 


LDY 

*J$00 

;nispane il Flag 


HTY 

*CF 

; cursore snentù , 


INV 


; Inibisce H lampeg^- 


S7Y 

scc , 

: p io de 3 curvare . 


LDY 

a$00 



LDA 

5FA 



cnr 

1 

:Se non e" stato 


DFQ 

XX330 

■ premuto crsr dOii'P , 


RME 

XX03S 

; esegue La rout j ne 
; d: crsr i fp . 

XX0BF 

FTS 


: Esce , 

■Routine per crsr down 

XX030 

LDX 

5 06 

■Se e T crsr down 


CPX 

#$1G 

■ ma il cursore non 


BNE 

xx0é?f 

;fi ' sul i ' u3 tt ma riga, 




; esce r 

■Cerca un 

numero di linea sullo schermo 

;a partire dal ba^su verso L'alto 

XX 036 

LDA 

5 03 , X 

; Prende .il byte alto 
i dell ' i ni zio della 




.rida corrente . 


BIT 

5A743 

; j;^À7 L i3 contiene $80} 

; se e il continuo 


OLD 

XX050 

; di uns riga a A0 




ìcaratt-or: , nassa 
Lalla successiva. 


AMD 

*$7F 

: Scalva i L byte alto 


STA 

$rc 

; in $FC 


LO A 

5ECE0 

. X ; e il byte basso 


STA 

$FB 

i in $FB~ 


LDA 

CSFBj^Y ; Legge il primo oa- 




i rat ture delia r iga , 


CHF 

#$30 



RCC 

XX0S0 



Cnp 

h$TA 



RCC 

XX0TA 

l se non e ' numer ico 

XX060 

DEX 


. nassa alla nya 


E3PL 

xx aio 

; precedente l 


BtlT 

XX ivr 

, sei f Lnscono 1 e 
; r 1 jjhe , esce . 



■ Corca utili iluTarn 

di linea sullo 

: schfirffii'! , 

Id > . ' a L 

to verso j I basso 

XX0B9 LDA 

5DB .. X 

, Leggo il byte alto 
; del la riga corrtìnle 

81 T 

$A?4 3 

■So e ? 1 il continuo 
: rj i una ripa a 30 

BEO 

XX073 

■caratteri, nassa 
: 3 ] U prossima li lisa 

AND 


; Salva Li byte alte. 

DIA 

IFC 

; i n $FC , 

LDA 

$ECF0 , X 

r mette 11 byte bassa 

STA 

*FD 

■ ir. STB . 

LDA 

tXFfty , Y 

i Sa il pr i mo tara: - 

CLIP 

H3O0 

: tere della riga 

BCC 

XX073 

; non 0 “ numei' 100 . 

cnp 

Bi:c 

XXCJ73 INX 

F53A 

XX07A 

i passa alla riga 
; successiva . 

CPX 

tisi 3 

; utf restano ancora 

BNE 

XX 053 

; righe, ripete, 

St'U 

;>;x0dt 

i Al tri menti osco, 


; converte il valore sol videa j n 
■■un intErfl. 


XX07A LDA 

5QP8A 

; Sa Iva il valore 

PHA 


idei rspeat flag 

LDA 

IIS10 

i 0 togl ie il repcy L 

STA 

SbéftìA 

; a tuli l 1 tasti . 

LDA 

liFB 

5 Crea una stringa 

STA 

5c?P 

; Fasulla a partire 

LDA 

5 PC 

;dat primo carattere 

STA 

5^3 

; d.i una r iga di 
; schermo „ 

LDY 

li $05 

; con lunghezza 5, 

TYA 



J3R 


; Eaugutj UAL , 

JSR 

SS7F7 

r converte in intero 
; in $14-515 

1 agg lustri 

i ptiiv 

lator i 


; Routine per arsr 
XX053 LDX $06 

EME XXtìrK 


up 

■Re e ! stata premuto 
;crsr up e' il Cui'“ 

„ sor e non é: ’ sulla 
, pi ima riga, esae . 


ldjì m3m 

rm 

LDA $0302 
PHA 

LDA asta 
STA $0300 


; Salva i puntataci 

ideila routine di 
: errore Cche stampa 
lanche READY . J nello 
; staci. 

;C punta ad un RTS . 
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Lllft 

hsrs 



s:n 




LDA 

SFA 

iSe il tasto era 


cnp 

USI 1 

.orar down, esegue 


SUE 

XX1G0 

;la routine. 

i routine 

ier i 1 orar down 


INC 

514 

; Aggiunge 1 al valore 


BNF 

XXBJ3É? 

l trovato sullo 


INC 

*15 

; schermo . 

XX0B? 

JSf? 

SAS13 

.Cerca la linea basic 

! iist 

della linea 


XX0BS 

LDY 


.Sposta il byte alto 


LDA 

C 55F 5 , Y 

•del link m SFF, 


STA 

SF£ 



BFG 

XX3F1 

, se e r 0. sono termi- 




; nate le l j nee d i 




.programma: esce. 


i.un 

US 13 

: Se non e h stato 




; chiamato dalla rn.. 


LDX 

SFA 

. i ne d i crsr down , 


CPX 

Pili 

stampa HOnp 


BNE 

X1.0C7 

.altrimenti stampa 


1 DA 

B50D 

. RETURN . 

>: X0c:? 

JSH 

sKrna 



LDA 


.Azzera vi buffer 


STA 

SCB 

, d i tast vera . 


DI V 


. Salva il byte basso 


L DA 

f ®SF;i , Y 

idei Uni in SFD . 


STA 

5FD 



r n v 




LDA 

i^EFD^ p Y 

; Conserva il byte al- 


PHA 


,to del link della 




; linea successiva 




; nello s back 


LDA 

«S@0 

; e crea una fine 


STA 

C *FD> . Y 

. programma fa sul la , 


TNY 




LDA 

^SF i t Y 

.flette il r-i imero 


STA 

114 

: dal la lir.ee 


INV 


: ri a listare. 


LDA 

‘ $5FT . Y 

; S n 


STA 

«is 



LDV 

BICI 

, Flag - non stringa, 


5TY 

s»F 



JSP 

IAFjD? 

, Esegue 1 ist . 

; Ripristina puntatori ed esce 


LDV 

B$01 

; Ri pristina il valore 


PLA 


.sostituito m prece- 


STA 

t SFD } , Y 

, danza con uno stero. 

XXGFl 

PLA 


: Pi pristina t valori 


STA 

$0301 

l ile i puntatori 


PLA 


.alla routine di 


STA 

$0100 

. orrore . 


PLA 


, e il valore 


; routine per il crsr up 


XX100 

JHR 

SASll 

Cerca la linea 


EPA 


ne 3 programma , 


D1P 


Se e ' la prima li nea 


BNE 

XXI DE 

Ci se non c ' e ' nessun 


LDA 


programma , 


cnp 

$DB 



BEO 

XX0F1 

esco * 

; Cerca la 

linea precedente, cioè' 

; que ila il 

cu i link punta alia 

; 1 1 nea attua le 


XX10F 

LDA 

.Trasferisce i punta- 


STA 

$FB 

tori di inizio pro- 


LDA 

ÌBC 

gramma basic 


STA 

$PC 

in SFB-SFC. 

XX 11 7 

LDY 

«503 

Se e* la fine 


LDA 

CSFB) , Y 

programma , 


BEO 

XX0F 1 

esce . 


cnp 

$60 

Confronta il byte 




aito della linea in 




esame} con quello 




della linea corrente 


mt 

XXlc'H 



CE Y 


se sono ugua L i con- 


LDA 

>: $F R 1 . Y 

fronta i byte bassi, 


cnp 

$SF 

Se auncj ugua i : , 


BEO 

XX 136 

linea trovata. 

m?a 

LDY 

«500 

Fassa a l la 


LDA 

<SFR'i , Y 

1 i ne a successiva . 


1 AX 




INY 




[ DA 

«■«FE>1 * Y 



STA 

SFC 



STX 

SFR 



BNF 

XXI 17 


XXI 3G 

LDA 

$FE 

Salva la locazione 


STA 

$SF 

iì x inizio della 


L DA 

$FC 

riga basic 


STA 

$60 

in $SF-$60 

; inserisce una linea d l 40 caratteri 

, in n 

1 to a 

ilici sdiamo e imposta 

* 1 1 au 

to scroi I mode 

* 

LDX 

«500 

; ] n3er i ste una r i g a 


.JSR 

ÌE9GB 

; m a L Lo allo 




; schermo . 


LDA 

SDDSD 

.La li unti i nser ita e 


Uh? A 

#5u0 

; di 40 cara t ter i . 


STA 

SO 9 



LDX 

#500 

■ Aggiorna g 1 1 


STX 

$DE 

; indirizzi della 


STX 

$03 

■linea 0 delio 


.J5R 

5ESGC 

, schermo . 


LDA 

B$D1 

; 1 mpusta 1 * auto 


STA 

$£K?9? 

, acro 1 l , 


BNF 

XX0FE 

. JUP alla 1 ist . 
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ENCICLOPEDIA AMIGABASIC 



COLORI E NUMERI 

Due nuove routine di utilità generale per arricchire la vostra enciclopedia 

di programmi universali 

Gir Amici Dì Amiga 


Questo mese preserviamo due semplici 
sub-routine che permettono di coio rare lo 
schermo servendosi dei nomi stessi dei co- 
lon e di far apparire cifre numeriche grandi 
a volontà. 


SETCOLOR 

Queste funzione permette di assegnare, ai 
regrstn colore di Amrga, i valori opportuni 
usando la stringa col nome esplidro (ROS- 
SO, BLU SCURO}, invece che un comples- 
so comando PALETTE con oscuri parame- 
tri numerici. Ciascuno può dunque fabbri- 
carsi la sua libreria di colori e tonai ità. facil- 
mente riusabili in tutti : programmi. 

I formati per "chiamare" Setcolor 
sono... 

CALL Setcolor (a%, cS) 

Setcolor a%. c$ 

. .in cui A% è un parametro intero (numero 
o variabile) che specifica il numero di regi- 
stro di colore (come nel comando PALET- 
TE), menine C$ è una siringa di caratteri in- 
differentemente maiuscoli e/o maiuscoli 
che indicano il colore. 


La funzione ricerca nella tabella dei DA- 
TA posta in coda alla funzione, I a stringa e- 
quivalente a quella indicata e. se trovata, 
legge le tre componenti di colore Rosso, 
Blu e G tallo e le assegna al numero di regi- 
stra (tipicamente 0 ... 3) specificato da 
ò%. 

Per inserire altri colon in coda alla funzio- 
ne (tra l'ultimo DATA del listato pubblicato 
ed il comando END SUB) il formato 
deve essere ... 

DATA NOMECOLORE. r. y. b 

in cui "NOMECOLORE" è la Stringa col 
nome del colore, in caratteri tutti maiusco- 
li, mentre i tre parametri numerici succes- 
sivi sono esattamente come per un co^ 
mando PALETTE [vedi manuale Amigaba- 
sic pagina 8 - 10^1 

Aggiungendo altri co lofi, bisogna me re- 
menta re concordemente il numero 1 4 del 
ciclo POR ... NEXT r affinchè consulti anche 
le nuove frasi DATA. 

La funzione prevede anche di riassegna- 
re in ogni istante la paletta dei primi quat- 
tro registri di colore ai valori standard ini- 
ziali. semplicemente indicando come co* 


lore la stringo "STANDARD", indipenden- 
temente dal numero espresso come regi- 
stro In questo caso, infalli, vengono altera- 
ti i primi quattro contempcra ne a meni e. 


DISPLAYLED 

Questa funzione permette di stampare 
cifre colorate di dimensioni volute in un for- 
mato “a sene segmenti", tipo display lumi- 
noso a LED I modi per chiamare la funzio- 
ne da un nostro programma sono due 
seguenti: 

CALL Dispt3yLED(n$ r x% r y%, g%) 
DisplayLED n$, x%, y%. g% 

I parametri hanno i sueguenti signi- 
ficati: 

n$ :deue essere una variabile stringa che 
contiene i numeri da visualizzare. La lun- 
ghezza massima è data dalla dimensione 
scelta per i caratteri e dalla posizione sul 
video. 

x% :deve essere un numero od una variabi- 
le intera che specifichi la posizione oriz- 
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zontale f rispetto al l'origine dello schermo 
attuale! dove inizierà Ja scrittura della 
stringa, 

y% : corri e il precedente ma per la posi zio* 
ne verticale. Ovviamente x% e y% possono 
essere compresi tra zero e ie massime di- 
mensioni concesse dalle risoluzioni grafi- 
che O dalle dimensioni di finestra im- 
postate. 

g% : Indica l'altezza delle cifre, misurata in 
pixel. Si consiglia di non scendere al di sot- 
to dei Quattro pixel. 

Il numero gigante viene visualizzato 
sfruttando il colore numero tre della palet- 
ta attuale, tipicamente arancione 


COME REGISTRARE 

Ricordiamo che la procedura per salva* 
re, su disco, il sotto-programma in una no- 
stra libreria è la seguente: 

1 1 Tagliare (opzione CUT) le linee di pro- 
gramma esemplificative che servono solo 
a "collaudare 1 ’ la funzione vera e propria 
pubblicata in queste pagine. 

2) inserire il dischetto con la nostra direc- 
tory di libreria in un drive e si registri la fun- 
zióne come file ASCII Supponendo che il 
disco in questione sia nel drive interno e 
che fa directory delle funzioni di libreria si 
chiami "libraryccc" useremo: 

SAVE J ’dfO fibra ry c oc/D ispl ay LE D "a 

In Questo modo, quando vorremo inserire 
la funzione in un altro programma, suppo- 
nendo di avere inserito il disco nel primo 
drive esterno, useremo semplicemente, 
dal modo di comandi diretti: 

MERGE "df 1 fibraryccc/DisplayLED 
Si ricordi che un file è inseribile con 
MERGE solo quando è stato registrato in 
formato ASCII. 


LENCICLOPEDIA DI ROUTINE IN AM 1G AB ASIC 

Tra letame possibilità offerte da fi 'Amiga Baste esiste anche quella di creare sol top ro- 
grammiche sono un insieme di istruzioni, altea svolgere una particola re funzione, ri- 
chiamabili da qualsiasi pane del program n^a. Tale meccanismo di richiamo evita di 
scrivere la stessa sequenza di istruzioni ogni volta che serve quella particolare 
funzione. 

Le subroutine, che si attivano con un GQSU8. terminano con un RETU RN, in modo 
che il controfio passi alla istruzione successiva al Gosub chiamante. 

Il meccanismo di richiamo è valido anche peri sotto programmi (a parte le parole - 
chiave) ma la grande differenza risiede nella gestione delle variabili. Come dice il no- 
me stesso, infatti, un sottoprogramma è un programa a sè stante con le proprie va- 
riabili. area di memoria e cosi via. ma si trova esso stesso all'Interno di un program- 
ma. Già significa che possiamo organizzare le variabili all'interno di un sottopro- 
gramma in maniera molto libera tenendo conto delle variabili esterne, non tenendo- 
ne conto affatto, oppure tenendone conto solo parzialmente. La procedura si con- 
cretizza nella più assoluta indipendenza del sottoprograma che. quindi, bensì presta 
per realizzare routine di utilità generale richiamabili da vari programmi. Vediamo ora 
come si dichiara un sottoprogramma: 

SUB Nome Sub Program (par a metri) STATIC 
Istruzioni del sottoprogramma 
END SUB 

Esso può assumere una posizione qualsiasi (ma preferibilmente al fondo) nel pro- 
gramma in quanto rx>n potrà mai essere coinvolto nel flusso di esecuzione: viene 
semplicemente ignorato, a meno che non facciamo una esplicita richiesta con CALI 
che. in questo frangente, ha la seguente sintassi... 

CALI Nome Sub Program (parametri) 

L'unico J, ponte" di comunicazione tra programma e sottoprogramma è rappre- 
sentato dai parametri, vale a dire le variabili |o costanti) che intendiamo 'passare ’ 
Se dichiariamo un certo numero di variabili come parametri in entrata, dovremo ef- 
fettivamente fornire quello stesso numero di variabili quando effettuiamo la chiama- 
ta (CALL). 

Molto importante, inoltre, è il "tipo" di variabili passate: non è assolutamente con- 
cesso di passare stringhe dove sono richiesti numeri interi, ma neanche passare va- 
riatili in Hoating pomi (virgola mobile) per interi e così via. Questo vaie anche per le 
costami: se abbiamo dichiarato le variabili riceventi come f.p. (quindi quelle di de- 
fa ufi) dovremo passare costanti seguite dal punto esclamativo (1) che denota, ap- 
punto, grandezze in floating pomi. 

La parola chiave STATIC indica che le variabili del sottoprogramma sono trattate 
"Staticamente'’, cioè conservano il loro valore all’esterno del programma pur senza 
influenzare le eventuali omonime. Potremo accedere nuovamente al loro contenuto 
solo dopo essere rientrati nel sottoprogramma. 

L'Enciclopedia di routine in Amiga Basic ha preso inizio sul n, 58 di Commodore 
Computer Club e si prefigge di offrire periodicamente numerosi soltoprog ramni di 
utilità generale. 

Coloro che intendono contribuire alla divulgazione di routine di un certo interesse, 
possono telefonarci per proporne la pubblicazione. 
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REM DIMOSTRATILO USO FUNZIONE 5ETCOLDP 
CALL Secale"'?, "Mere"): Set coi or 3, "verde 11 
CL5: COLOR 3, 2 FRI NT "Questa e verde eu nero" 
Setooiar 0, "ECSSGFUOCG " . Setcolor 1, "G i ALLO" 
COLOR t, -3: PRINT''gial la su rosse" 

FOR j%-l TO 15020 NE.XT : CLS 

Setca lar 0, ‘standard": PPINT "colon Standard" 
FRINÌ "2? BLU. l> 3 1 ANCO 2> NERO . 3> ApANC IO" 

EMC 


* F^nzigrg Setcnlarta, \$ì per ANfGABASIC 

* Assegna al registra ’a", parametro dei 

* successivi :c?andi COLOR, dei valori di 

* paiatta sece^do la stringa definita zc^e 

* paraTietrd 3. Si possono inserire dai 

* nucvL celaci Col formato: neme, r, g, fa 

* dci'-a ‘NOME' e 1 del colora ir maiuscolo e 

* r g fa sono i tre parafe t r \ di PALETTE 


SUB astcolafi'*"!, «SI STATIC 

.:S-UCASES'‘xS‘i : FESTONE Setcolda 
IF x£- "STANDARD " THEN 

PALETTE; 3, .4, ,4. I palette 
PALETTE E. 0. 0. 3 PALETTE 3 
COLOR 1. 3- EXIT 300 
END {f 

POR J\ = I 70 14 READ a“S b. c 
IF $=a$ THEN PALETTE L . fa, c, 
NFXT J'i 

Setto 1 data : 

0A"q NERO. 0X r 30. 0 
GAIA riAPRQME, .6. .6, 


.73, 


EXTT SU 3 


CAIA UfGLA , 1.0, .13, 

□AIA FCSSCFUCCO. .33, 
□AIA UERDECK l ARO . .73, 

CAT^ BIANCO . i .0, 1.0, 
□AIA BLUCRIAPD, 0,47, 

E NO SUB 


O . BLUSCURO . 0 , 4 . D.B 1.0 
53. GIALLO IX, IX. .13 
33. POSSO , XX, 0.S, . S -1 

E. G.3. ARANCIO, IX, ,73, 
IX. 0i. L'EROE , .33, .57, 

i.O, GRIGIO, ,73. 73, .73 


ÌX 
ì , 0 


3 . A" 


IX. ROSA . .3. 0X. .93 



PEn PROGRAMMA ESEMPLIFICAI I UO OISPLAYLEO - ATI I GAEAS1C 
REM Scritto da Luigi R. Callegari per Commodore C, CLub 
x%-130: yN-30 rS- '1P345E7SS0": DisplayLED ni, x's, y^j , 16 

nS-"015345 ' CALL Display L£DC rS , 90. 90, 303 
n $- ‘S7gS0 Lg3 L ìS5' , 9S3" ; OisplayLED 3 S0 160 4 

END 


* FUNZIONE DI LIBRERIA ' OISPLAYLED 1 PER AMlGABASIC "***♦•*---+* 

PEn * Mastra una stringa di numeri in caratteri digitali grandi a piacere 
R ?L! * Diaci ayL ED n®, yL , g\ richiede in INPUT i seguenti parametri: 

P -"* * nS-str i "ga di cifre * * x\ t y \ -posinone Sui video ** g\ - ^Tardezza 


SUE 0 Lsp LayLEDC nS 


g*) STAI rr 


y,3' 

w‘< : 

POP 

J%-1 TO l 

_EN C nf :i 

: n 

-UAL I M 1 

XÌCnS, IL 

, 1)5 

; X 0 

a x\ 

+ 1 ; 3*4- l ) 

*ETg 

IF 

n-3 

THEN 

GCSUB 

51 

: GC5UB 

SE; 

□□SUB 

53: 

GD5UE 

54; 

GOSUB 

ss 

GOSUB 

56 

IT 

i*i 

TrlEN 

G03UB 

SI 

■ GCSU 8 

56 









T F 

n “3 

THEN 

GDSIJB 

56 

GOSUB 

Si; 

GOSUS 

57 : 

G05UP 

54 : 

GOSUB 

SO 



I F 

n-3 

THEN 

305U3 

SS 

. SOSUB 

SI : 

GOSUB 

S7 ■ 

GCS_E 

SE- 

□ □SUB 

53 



IF 

n*4 

THEN 

605^,5 

55 

GOSuS 

57: 

GOSUS 

SI : 

GOSUS 

SE 





TF 

n-S 

THEN 

00 SU E 

ss 

ricsus 

55 : 

GOSUB 

57 , 

GC5UB 

SE : 

GOSUB 

SO 



IF 

n “6 

THEN 

□05UB 

56 

onsue 

55; 

□□SUB 

37: 

GOSUB 

54 : 

GOSUB 

53 

; GOSUB 

SE 

JF 

n m 7 

THEN 

GOSUB 

SB 

SOSUB 

SI; 

GOSUB 

SE 







3 F 

n-g 

THEN 

□CS., E 

SI 

90 SU E 

SE : 

□ □SUB 

S3: 

GOSUB 

34 ■ 

GOSUB 

55 

: GOSUB 

SS: 

! F 

--S 

THEN 

GOSUE 

SS 

SOSuB 

s: ■ 

GOSUS 

57; 

□ □SUB 

SS ■ 

GCSUB 

SE 

: GOSUB 

S3 

NEX 

I iL 

: EX ; 

I SUO 












SI . 

L E N 

E t .■ 0+gL . r d 

0 > 

- STEP 

12, 

gw\ 

3, 

bf RETURN 





SE ; 

L IN 

E i 1 X 

y 

3+c 

t\ * - STEF 

< C , g \ * 

2J . 

3, bf ■ 

RETURN 





GEI SU E S 7 


53 

54 

55 

56 : 

57 
END 


L I MI 
L I NE 
1 1 NE 
LINE 
L [ NE 
SUB 


( x0 , y0+g\+g\l - STEP ( gL, Zi, 3, far ; RETURN 
fx0, y0*g?O - STEP CE , b'- + & 5 . 3, faf : RETURN 
iX. y 0 1' - STEF CE, g\*2). 3, bF: RETURN 
^yC, y0Ti - STEP tg%, 27, 3. fcf RETURN 
'X y0-g*:) - STEP ( Q*. . £\ 3 fcf. RETURN 
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GUIDA ALL'ACQUISTO 

QUANTO COSTA IL TUO COMMODORE 

Amiga 2000 - L, 2.715,000 

Microprocessore Motorola MC68000 - Clock 7, t6MHz - Kickslari ROM - Memoria RAM: 1 MByle - 3 chip cu&lom per DMA, Video, Audio, I/O - 
5 Slot di Espansione Amiga Bua 1 00 pin Auloconlig ™ - 1 Slot di Espansione 86 pio per Schede Coprocessore - 2 Sbl di Espansione corri pati 
pili AT/XT - 2 Stot di Espansione compatibili XT - 2$loldt Espansione Video - 1 Floppy Disk Drive da 3 1/2", 880 KBytes - Perla seriale RS232C 
- Sistema Operativo single -user, multitasking Amiga DOS - Compatibilità MS-DOS XT/AT disponibile con schede inierne Janus (A2088 
A 2236) - Monhor escluso 


Amiga 500 - L 995.000 

Microprocessore Motorola MC68000 - Clock 7.16 MHz - Kicksiarl RDM - Memoria RAM: 512 KBytes - 3 Chip custom per DMA. Video. Audio, 
I/O - 1 Floppy Disk Driver da 3 1/2", 880 KBytes - Porta seriale RS232C ■ Pena parallela Centronics 

Video master 2995 - L. 1.200.000 

Desk Top Video - Sistema perelaborazini vìdeo se mi professional e composto da geniock. digitali zzato re e alloggiamento per 3 drive A2010 - In- 
gressi videococn posi to (2). RGB - Uscite Videocomposito. RF. RGB ■ sync ■ 

Floppy Disk Driver A 1010 - L. 335.000 

Floppy Disk Driver ■ Drive esterno oa 3 1/2" - Capacità 880 KBytes - Collegabile a lutti i modelli delia linea Amiga, aita scheda A20S8 e 
ai PCI 


Floppy Disk Drive A 2010 - L 280.000 

Floppy Disk Dnve ■ Drive interno aggiuntivo da 3 1/2" Capacità 880 KBytes - Co egaDHe ad Amrga 2000 

Hard Disk A 590 - L. 1.750.000 

Hard Disk + Controller- RAM - Scheda Controller - Hard Disk da 3 1/2" 20 MByiss ■ 2 MBytes “fast" RAM - Collegabile all' Amiga 500 

Scheda Janus A 2089 + A 2020 - L, 1.050.000 

Scheda Janus XT ■ Floppy Disk Drive da 5 1/4". 360 KBytes ■ Scheda Bnogebcarc oer compatibilità MS-DOS (XT): in Amiga 2000 - Micropro- 
cessore Intel 8088 Coprocessore matematico opzionale Intel 8057 

A22S6 + A2020 - L, 1,985.000 

Scheda Janus AT - Floppy Disk Drive da 5 1/4", 1.2 MBytes - Scheda B/idgeboarc cer compatibilità MS-DOS (AT) in Amiga 2000 - Micropro- 
cessore Intel 80287 -Clock 8 MHz - RAM: i MBytes on- board - Floppy Disk Coni roller ce. board - Floppy Disk Driver disegnato per l’insta nazio- 
ne all'interno delTAmiga 2000 ■ 


Scheda A 2620 - L. 2.700.000 

Scheda Processore Alternai ivo 32 bit - Scheda per 68020 e Unix - Microprocessore Motorola MC68020 - Coprocessore matematico Motorola 
MC6888 1 (opzionale MC6888 2) 


Scheda A Unix * L, 3.250.000 

Sistema Operativo AT&T Unix System V Release 3 - Per Amiga 2000 con scheda A 2620 e Hard Disk '00 MBytes 

Hard Disk A2092-PC506Q - L. 1,020.000 

Hard Disk e coni roller - Hard Disk 3 1/2" ST506 - Capacità torma fiat a 20 MBytes 

Hard Disk À2090 + 2092 - L. 1.240,000 

Hard Disk e controller - Hard Disk 3 1/2" ST5G6 - Ce e ac Uà formattata 20 MBytes 

Hard Disk A2090 + A2094 - L. 1.900.000 

Stesse caratteristiche del kit A2Q92 ma cor disco da ^0 MBytes 

Espansione dì memoria A2059 - L. 1.149.000 

Espansione a memoria - Scheda di espansione per Amiga 2000 - Fornita con 2 MBytes "fast" RAM, espandibile a 4 o 8 MBytes 

Scheda Video A2060 - L. 165.000 

Modulatore v deo Scheda modulatore video interna per Amiga 2000 - Uscite colore e monocromatica - Si inserisce nello stot video 
del l'Amiga 2000 


Geniock Card A2301 - L, 429.000 

Geniock - Scheda Geniock semi protese io naie per Amiga 2000 - Permeile di miscelare immagini provenienti da una sorgente esterna con im- 
magini provenienti dai computer 


Professional Video Adapter Card A2351 - L, 1,500.000 

Professional Video Adapier - Scheda Video Prolessionale per Amiga 2000 (B) - Genlock qualità Broadcast - Frante Grabber - Digitalizzatore - 
Include softwaie di controllo per la gestione interattiva 
(Disponibile da maggio S S9) 


A501 - L. 300.000 

Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria da 512 KBytes per A500 

A520 - L. 45.000 

Modulatore RF • Modulatore esterno A5G0 - Permette di connettere qualsiasi televisore B/No colon ao Amiga 500 
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A Scart - L. 28.000 

Cavo di collegamento A500/A2000 cori conneltore per televisione SCART 

Monitor a colori 1084 - L 615.000 

Monitor n colori ad aita risoluzione - Tubo 14" Black Matrix anlirillesso - Pitch 0.39 nini - Compatibile con Amiga 500/2000. PC (tutta ta gam- 
ma). CS4 e C128 


Monitor a colori 2080 - L. 770.000 

Monitor a colori ad aita risoluzione e lunga persistenza - Tubo 14" Black Matrix antiriflesso - Pitch 0 39mm ■ Frepuenzadi raster 50 Hz - Compa- 
tibile cori Amiga 500/2000, PC (tutta la gamma), G64 e Cì28 

Monitor Monocromatico A 2024 - L. 1,235.000 

Monitor monocromatico a fosfori "bianco- caria" - Turbo 14” anfibi lesso - (Disponibile da marzo '89) 

PC 60/40 - L. 6.930.000 

Microprocessore Intel 80336 - Coprocessore matematico opzionale Intel G0387 - Dock 8 c 16 MHz selezionabile vra software e da tastiera - 
Monitor monocromatico 14” - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 funzioni - Sistema Operativo MS-DOS 3 2.1 - Inler prete GW* Basic 

PC60/40C - L 9.1 80.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 

PC 60/80 - L. 10.450.000 

Microprocessore Inter SG386 - Coprocessore opzionale Intel 60387 - Clock 8 o 16 MHz selezionatale vra software e da lasiìera - Memoria RAM 
2.5 MByles - 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4". i 2 MBytes - 1 Floppy Disk Drive opzionale da 3 1/2". 1.44 MByles - 1 Hard Disk da 80 MBytes - 2 
Porle parallele Ce ri Irò ri ics - Mouse vìdeo EGA (compatibile MDA - Hercules - CGA), Emù fazioni disponibili via hardware e software - Monitor 
me noe ro malico 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 1 2 tasti funzione - Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Ambiente Operativo Microsoft Win- 
dows /386 - Interprete GW- Basic 


PC60/80C - L 10.700.000 

Slessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 

PC40/20 - L. 4.100.000 

Microprocessore Iniol 80286 - Coprocessore male mali co opzionale Intel 80287 - Clock 6 o 10 MHz selezionabile via sofiware T hardware o da 
insilerà - Memoria RAM; 1 MByte - 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4", 1 .2 MBytes 1 Hard Disk da 20MBy1es - Porla seriale RS232 - Porla parallela 
Centronics - Scheda video AGA mullfetandard (MDA - Hercules - CGA) Emulazioni disponibili via hardware e software - Monitor monocromaii- 
co 14" - Tastiera avanzala 102 rasii con 12 fasti funzione - Sistema Operativo MS-DOS 3 21 - Interprete GW- Basic 

PC40/20C - L 4.350.000 

Stessa configurazione ma con monitor t4" a colori mod. 1084 

PC 40/40 - L, 5.2B5.000 

Microprocessore Intel 80266 - Coprocessore male malico opzionale Intel 80287 - Clock 6 o 10 MHz selezionabile via software, hardware o da 
tastiera ■ Memoria RAM- t MByte - 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4". 1,2 MByies 1 Hard Disk da 20 MByles - Porta seriale RS232- Porla parallela 
Centronics - Scheda video AGA muli standard (MDA - Hercules - CGA) Emulazioni disponibili via hardware è software ■ Monitor monocromati- 
co 14" * Tastiera avanzata 102 tasti con 12 tasti funzione - Sistema Operativo MS-DOS 3.2 J - Interprete GW-BasiC 

PC40/4QC - L. 5.S35.000 

Slessa contigu razione ina con moni lo r 14" a colori mod. 1084 

1352 - L. 76.000 

Mouse - Collegabile con Microsoft Bus Mouse - Collegabile direttamente a PCI. PCt0/20 - IH. PC40 - HI 

PC910 - L. 355.000 

Floppy Disk Drive ■ Drive inter no aggi un (ivo da 3 1/2" per PC 10/20-1-1 l-l II - Capaci la 360 o 720 KBytos selezionabile tramite "config, sys' J - Cor- 
redo di le la io di supporto per l'inslallazione in un alloggiamento per un drive da 5 1/4" - Interfaccia identica ai modelli da 5 1/4" 

PCI - L. 995.000 

Microprocessore Intel 806 S - 1 Floppy Disk Drive da 5 t/4" - Porta seriale RS 23 2C - Roda parallela Centronics - - Monitor monocroma licci 12" - 
Tastiera 84 lassi ■ Scisma Operativo MS-DOS 3.2 - interprete GW- Basic 

PCEXP1 - L. 640.000 

PC Expansion Box Box esterno di espansione por PC 1 Alimentatore aggi uni ivo incluso - Contiene 3 Slot di Espansione compatibili EbmXT- 
Al log già mento per Hard Disk da 5 1/4" - Ss posiziona sotto il corpo dei PCI e viene collogalo tramite degli appositi connettori 

PC10-IH - L. 1.965.000 

Microprocessore Intel 8088 Dock 4 77 MHz 9,54 MHz (doublé) selezionabile via software e da tastiera - Memoria RAM: G4C KByles - 2 Floppy- 
Disk Drive da 5 l/4'\ 360 KBytes - Porta seriale RS232C - Porta parallela Geniromcs - Porta Mouse per Mouse Commodore 1352 (compatibile 
Microsoft Bus Mouse - Tastiera avanzata 102 con 12 tasti (unzione Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Interprete GW-Basic 

PCI CHIMO - L. 2.300.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod 1084 

PC20-III - L. 2.715.000 

Microprocessore Intel 8088 - Clock 4. 77 MHz 9.54 MHz (doublé) selezionabile via software oda tastiera - 1/4", 360 KByies - 1 Hard Disk da 20 
MBytes - Roda seriale RS232C - Porla parallela Cenlromcs - Porta Mouse per Mouse Commodore 1352 (compatibile Microsoft Bus Mouse) - 
Tastiera avanzata 102 con 12 tasti funzione Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Interprete GW- Basic 
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PC20-IIIC ■ L. 3.Q50.Q0D 

Stessa configurazione ma con monitor 14' T a colori mod 1084 

Nuovo C64 - L, 325.000 

Nuovo Personal Computer CPU 64 KBytes RAM - Vastissima biblioteca software disponibile - Porta seriale Commodore - Porta registratore per 
cassette - Porta parallela programmabile - 

C128D - L. 895.000 

Personal Computer CPU 1 28 KBytes RAM espandibile a 512 KBytcs ROM 46 KBytes ■ Basic 7 0 - Tasiiera separata - Funzionante in modo 
126.64 o CP.'M 3.0 - include floppy disk drive da 340 KBytes 

Floppy Disk Drive 1541 II - L. 365.000 

Floppy Disk Drive - Floppy Disk Drive da 5 VA " singola faccia - Capacità 170 KBytes Alimentazione separata - Compatibile con C64. 
C12B, C128D 


Floppy Disk Dirve 1581 * L. 420.000 

Floppy Disk Drive da 3 1 2 coppa tacca - Capacità 000 KBytes - Alimentazione seca rate ■ Compatibile con C64. C128, C1280 

1530 - L. 55.000 

Registratore a cassette per C64. C128, C128D 


Accessori per C64 - 128D 

1700 - Espansione di memoria ■ Cartuccia di espansione di memoria a 128 KBytes oer C'28 * L. 170,000 

1750 * Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di marmotte 5-2 KBytes per C t 28 - L. 245.000 

17G4 - Espansione d« memoria ■ Cartuccia di espansione di memoria a 256 KSyles per C64 

Fom Ma di alimentatore surdimensionato - L. 198.000 


16499 - Adattatore Telematico Omologato - Collegabile ai C64 
Permette il col tega me rito a Videotel. P.G.E. c banche dati * L. 149.000 

1399 - Joystick - Joystick a mrcroswitch con autolire - L. 29.000 

1351 - Mouse - Mouse oer C64. C128. C128D - L. 72,000 

Monitor Monocromatico 1402 - L 280.000 

Monitor monocromatico a I astori “bianco-carta" Turbo 12 M a nfì ri flesso Ingrasso TTL - Compatibile con tutta fa gamma PC 

Monitor Monocromatico 1404 - L. 365.000 

Monitor monocromatico a fosfori ambra - Turbo 14" ami riflesso a sene mio piano - ingresso TTL - Compatìbile con tutta la gamma PC - 
Base orientabile 


Monitor Monocromatico 1450 - L. 470.000 

Monitor monocromatico BI-SYWC a tosfpri “bianco-carta" - Turbo J 4" anliriftesao - Ingresso analogico e digitale - Doppia frequenza di sincro- 
nismo orizzontale per compatibilità con adattatori video MDA, Hercules, CGA. EGA e VGA 

Monitor a colori 1802 - L. 445.000 

Monitor a colorì - Turbo 14" ■ Collegati ite a C64. G126, C128D 


Monitor monocromatico 1900 - L. 1 99.000 

Monitor monocrornatreo a fosfori verdi - Turbo 12" antmtlesso - 'ngresso v-dcocomposito ■ Compatibile cori tutta la gamma Commodore 

Monitor a colori 1950 - L. 1.280.000 

Monitor a colon BI-SYNCatta risoluzione - Turbo 14" antinftesso - Ingresso analogico e digitale - Doppia frequenza di sincronismo orizzontale 
per compatibilità con ad afta tori video MDA. Hercules, CGA, EGA e VGA 


Stampante MPS 1230 - L. 465.000 

Stampante a matrice di punti . Testina a 9 aghi - ì£ 0 cps - Bidirezionale * SO colonne - Near Lettor Ouality - Slampa gralica - Fogli singoli e mo- 
dulo continuo ■ Trascinamento a trattore e/o trizio ne interfaccia seriale Commodore e parai loia Centronics * Compatibile con tulli ì 
prodoti i Commodore 


Nastro per stampante 


MPS 1230R - L, 19.000 


Stampante MPS 1500C - L. 550.000 

Stampante a colon a matrice di punti - Testinaa 9 aghi - i30 cps * Bidirezionate - 80 colonne - Supporla nastro a colorì omero - Near LetterQua- 
ly - Stampa grafica - Fogìj singoli e modulo continuo - Trascinamento a trattore e/o frizione - Interfaccia parallela Centronics ■ Compatibile con 
la gamma Amiga e PC 


MPS150OR L. 37,000 

Nastro a colori per stampante 

Stampante MPS 1550C - L 575,000 

Stampante a colori a matrice di punti - Testina a 9 aghi - i3Qcps - Bidirezionale - 80 colonne - Supporla nastro a colori onero - Near Letter Qua- 
ìy - Stampa grafica - Fogli singoli e modulo continuo ■ Trascinamento a trattore e/o frizione - Interfaccia seriale Commodore e parallela Centro- 
nics - Compatibile con tutti i prodotti Commodore 
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I COMMODORE POINT 


UJ KB ARDI A 
Wilii» 

• AL RISPARMIO - Vie Mona. 2W 

• BCS ■ Va Muntegani, M 

• BRAKA ALBERO 
V® P«f CappaJi!, 5 

• É.0S. - Corso Porta Tiortew. 4 

• E.S.C. - Via Roggia Scagna. 7 

• FAREF - Va A. Volta, 21 

• FIGPPEFM - viate Muoio Nero. 31 

• GfìC ■ Via Canion. 7 

- v® Relitta. e 

• GIGLIONI LAURA Via DOwd». É 

• GlLGUQNi - Via® luigi Sterzo. 45 

• LOGiTEK - Via Gotgi. 60 

■ MARC' - Via F, li Bronzarli, 37 

■ mfj itimi via p. eviene, 37 

« MtuSAGGERIF MUSICALI 

- GaiSr-a ùv Corso. 7 

• NEWEl ■ Via Mac Mahon, 75 

• RIVO LA - VA Vrlruuio. 43 

Prorincii di K il ano 

• IL CURSORE - Via Cavour. 36 
Morate Mi-anese 

• REO ElGRA ■ Caso Milano.. 11& 
EJcvisio M&st*gù 

• FILI GALIMBERTI 

■ Via tor.ona.e ae> Gov>. W3!à 

■ Sflra5siri3 

• GBC - Viale Matteoft, 66 

- Ctafedb Balsamo 

• P. GIORGIO OSTELLARI 

- Via Milano. 300 - Desio 

• CASA DELLA MUSICA 

- Via indipendenza, 31 
Cologno Monzese 

• PENATI - Via Ver*. 26/30 
Corbella 

• EMP - Viale Italia, 1? ■ Gotico 

• CENTRO COMPUTER FANDOLFI 

- Via ComdQfii 18 - Legnalo 

• CQMPUTEAM - va VtteiiiO. 41 

- Ussone 

• FUTURA - Via Solferino, 31 - Lodi 

• M.B.M. - Corso Roma. 12 - Lodi 

• L'AMICO DEL COMPUTER 

- Viaie Lombardia. 17 
Mefegnaiu 

• 81 T 34 - via itala. 4 ■ 

• I.C.Q. - Via à&y Tigli, 14 - Opera 

• NJWA HARD & SOFT 
V-a Bruno fìuozzi. §4 

■ Sesto S Giovanni 

• FERRARI LUIGI ■ Va Madre Catoni 

■ Sant'Angetc Lttoigeno 

• IL COMPUTER SERVICE SHOP 

■ Vis Pattina Superiore, 1§? 
Vunodrontì 

largirne 

• COMIF - Via Autolinee, tO 

• CO ROANI - V'a de-’ Denigra, 8 

• D.R.a. ■ Va Borgo Paiamo, 65 

• NEW SYSTEMS ■ Via Paglia. 36 

ProrinCia di Sorgili» 

■ BÉRTUU2ZI G. - Via Pantani, 46 

- Aliano Lombardo 

• COMPUTER TEAM - Via Verdi. 1/6 

■ Carvi» 

• OniCO R0VET7A 

■ Paia GànbaitJi 6 ■ colere 

• A.I S- INTERNAftONAL 

- Via San Carlo, 25 
Aon Pellegrino [ernie 
•SISTHEMA - Via Roma. 45 

■ Sani» 

• COMPUTER POINT 

■ Via Laniferi. 52 ■ Samico 


» A3 INFORMATICA 
Statale Cremascg. 66 

- Urgnano 

Bre*eia 

• COMPUTER CENTER ■ Va Cpro. 6 

• INFORMATICA 2000 

■ V'3 Stazze. 1 6/B 

■ MASTER INFORMA" ICA 

■ Via Fili Ugoni, itVB 

- VIGASIO MARIO Pbn. Zanarde I . 3 
Provìncia di St-beci* 

• MISTER fili Via Mazzate T0 - Brano 

• CAVALLI PIETRO 

■ Via 10 Giornate 

■ Castrazzato 

• ViETfl GIUSEPPE ■ Via Mteno, i/B 

- Chiari 

» MEGABYTE. Pozza Maiuczzi, 14 

- Qesenzario dui Ggrda 

• CO 'RE - Via XXV Apri®. 136 - Fleto 

• BARESI PINO i C 

■ va xx Settembre. 7 - Gred 

• INFO CAM • Via prov nciale, 36 

- Grgiacasci'O 
Come 

• IL COMPUTER Via inflpeitdfena, SO 

• 2M ELETTRONICA - V;a Sacco. 3 
Provincia di Como 

• ELT.RONGROS ■ Via t m Vinci, 54 
Banani 

• EGA - Via Urani, 42 

■ Cassagt Brian/a 

• DATA FOUND - V a A. Vola, 4 -Erba 

• EGA - Wa A More, -7 - Saltale 

■ RSGHI ELETTRONICA 

- Va G, Leccai d. 26 

■ O g aie Comasco 

• CIMA ELETTRONICA 

■ Va Leonardu tta Vinci. 7 

- Lecco 

• FUMAGALLI ■ Via C&irdL 46 -Lecco 

Cremona 

• MONDO COMPUTER 

■ v : a Giuseppina. n/B 

• PRISMA ■ v-a Bjùso sa Dorara, 6 

• TELCO ■ Piazza Mafcmi. 2/A 

Provìncia di Cremona 

• ELCQM Via iv Novembre. 56/56 

- Crema 

■ EURCE LETTA ON ICA 

- Via XX Settèmbre, 92/A ■ Grama 

Mantova 

• FU BALDO Ei.SO fi 0. 

■ Galleria Fermi, 7 

• 32 BIT - via Cesale Batoli. 14 

• ELtTTRONCA BASSO 

- Y.tè Ri£org.mer\Kj, 69 

Pirli 

• FOUWAftE C so 0 Alberto, 76 
Pro vinci b di Pavia 

• LOGICA INFORMATICA 

- Via Monte grappa. 32 - Vigevano 

• M. VISENTJN - C,30 V. Emanuele, 76 

- Vigevano 

Semaio 

• CIPOLLA M. Via Tramogge, 25 

Provincia di Sondrio 

• FDTONDVA ■ Via Valeriana. 1 

- San Pierre, di Beioerreo 

Vtrw 

• Di MECO Sistemi - v# Ga/ibate; 

• il centro elettronico 

- Vig Morauone. 2 

• SUPERGAMES - Via Carrobbio. 13 

Provincia di Verse 

•BUSTO BFT ■ Via Gavin&na, 17 

- Busto Arfzio 

» CRESPr 0 se ■ ve LvnHidfe. 59 


- Caste an/a 

• COMPUTER SHOP 

Vis A. da Bresc a. 2 - Carraie 

• LIMA iMPCJflT- EXPORT 

- (Grano Magazzini Bossi) 

- Via Cfenù, i% • Gere^zant 

• J AC. v-a MUteoni. 38 

- Sesto Coorte 

VALLE D'AOSTA 
Anta 

• Fili GATTI Via Faste*, 7$ 

PIEMONTE 

AEgiurrikta 

•BIT MICRO Vra Mazzin^. 104 

• SERVIZI INFORMATICI 

- Via Alessandro HI. 47 

Provincia di Alessandria 

• S.G.E ELETTRONICA 

- Via Bande-ite. 19 - ^txtona 

Aiti 

• RECORD ■ Corso Alfieri, stìfrS 

Cuneo 

• ROSSI COMPUTER - C.sd Nizza. 42 

• STUDIO StitNYaie - Cso Nizza, 49 

Provincia di Cunto 

• PUNTO B^ T Coreo Lanate. 26/C 

- Aba 

■ SDt - Va Viltono Emanile®. 25D 

Sta 

■ ASCHlERi GIANFRANCO 

- Corso Errn&flutìte Filiberto,. 6 

- Possano 

Novara 

• ELCQM - Corso Maizin.. il 

■ PROGRAMMA 3 ■ V.fe Buonarroti, S 

• PUNTO VIDEO 

- Corso Risorgimelo, 39/B 
Pravincia di Novara 

• MiflCO POLACCO 4 C. 

■ Va Mor-rc leda. 4 - Arena 

• ALL COMPUTER 

■ Coreo Garibaldi 1Ó6 

■ Borgonàncrs 

• MiCROLOtilC - Via Gioranni XIII. 2 

- DoTHHtQSSOJa 

• ELLIOT COMPUTER 

- Va Don Munr-an-, 32 - Inira 

Torino 

• ALBA ÉlFTTRONICA 

- Via C, Possali, s/P 

• ALEX COMPUTER 

- Corso Francia. 333/< 

• COMPUTER HOME 

■ V'a San Donate. 46/D 

• COMPUTING N.EWS 

■ Via Marco Polo, 40.-E 

• DE BUG ■ Cv&o V, tnwiuefe II, 22 

• DESME UNIVERSAL 

- Via San Secondo, 95 

• F D.S - Via Botgaro. 56/D 

• INFORMATICA ITALIA 

- Corso Re Umberto. i2& 

« MT <NFORMATfCA 

- Coreo Giulio Cesale. 5S 

• MUSICA Shop - C.so Potenza, 177 

• NEW BUSINESS COMPUTER 

- Via Ne#. 45/F 

• PLAY GAMES - Via C. Alberto. 39/A 

• RADIO TV MIRAFtORi 

■ C.» Un one So^tica. 30 1 

• SMIT ELEHRONlCA 

- Via spiana. 03/8 

• TELÉfmz ■ Corso Traiano, 34 

Ptpvineii di Torioo 

• PAUL E CHICO VIDEOSOUND 


- Va V Emanuete, 32 - 

• BIT INFORMATICA 

- V® V. Emaigefe, 154 - Oné 

• Hi-Fi CL UB - Corso Franta. 92/C 

- Coliegnù 

» C.S. Slraoae Torino N 73 

- irrea 

• 3AS Corso Rdma. 47 

- Monca ®r 

• CERUTTI MAURO 

■ Corso Tonno, 234 ■ Pinerdo 

• EUREX Corso Indibehdenza, 5 

- Rivarote C.se 

• DlAM INFORMATICA 

- C.so Frane®. ia^Biì - Rv& 

• FU LL INF ORMAI ICA 

- V® VltoriO 'Veneto, 25 - Rivoli 
•GAMMA COMPUTER 

- V® Car&jr. 3 a/B 

- Sedino Tori'®* 

Vercelli 

• ELE~ROGAMVA - C :C acrmoa 2 ? 

• &ITTR0MCA dì beliamo a i C. 

- Sirada Torino, 15 

Provincia di Yercelli 

•C.&.l TEOREMA - Losang, 9 

- Gioite 

• SjGEST - Via Bertodano. B Bie'® 

• RE MONDINO Franta ’ V.a Rot®. S 

- Borgostsii 

• FOTOSruOlO TREVISAN 

■ Va XXV Aprile, 2«B 

- Coesfllo 

• STUDIO FOTOGRAFICO SVIAR ISO 

- Prazza Mam L^beda. 7 - Mno 

LIGURIA 

Genova 

tàM COMPUTER 

- Piazza De Ferrari, 24/F3 
•CENTRO ELtTTfiONfCA 

- Vig C^aravagns 1Q/R 
Locante Sesir ; Polente 

• commerciala soncR:PA 

■ Via SottoriDa. 1 15/f 17 

• FOTOMONDiAL 

- Via dei Campa. 3-5-9- >M3/R 

• LA NASCENTE ■ Vi& San Lgca. 4/1 

• SA^PR - - VI 3 Bocciati, 23rR 

inrperia 

• CASTELLINO - Via Beigrano, 44 

• 5A&A COMPUTER 

- Va Ninnato, 256 
Provincia di Imperia 

• CENTRO HI-FI VIDEO 

- Via dei:s Repubblica 38 ■ Sanremo 

• CASTELLINO - Via Genova-. 46 

- Vsntirrngiia 
La Spezi» 

• GATTONI - Via Vir. varate, 75 

• I.L. ELETTRONICA 

■ Va Vili- Veneto. 123 
Provìncia di La Spezia 

• l.L ELETTRONICA Via Aur^ia. 299 

- Fama di Vfezzami 
Sifoni 

< CASTELLINO 

- Coreo Tafey e Benecu. 101 

• ATHfNA 

■ Via Ca“ esimo E Crote, i6/R 

VENETO 

Belluno 

• UP TO DATE 

- Via Vinone Veneto, A3 
Prof retta di Belluno 

• GUERRA CQMPUTERS 
VLa-e Mazzmi. lO^C - FeTre 
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Padova 

* ai T SHOP ■ Via Cairoti. 11 

* COMPUMANfA 

- Riviera Uso Camposan ptefo, 37 

- COMPUTAR POINT - Via Roma. 63 

* D.R.R - VJa Lombarda 4 

* GIANFRANCO MARCATO 

- Via Madonna de ; te Salite, 51/53 

* ZELLA ADELIO 

- piazza De Gasperi. 31/A 
Provincia di Padova 

* CAERT - via Andorra. li 

- Zona Industriale Camte 
Trevi» 

* BIT 2000 ■ Via Brandolini d'Adtìa, 14 
Provincia di Travisò 

* DE MAfìlM ■ Vai XX Settembre. 74 

- Cteneglsno 

* StDESTREET - Via S. d’Acquèlo. & 

- Monili luna 

* FALCON- - Via Terragno. Tifi 

- Pregami^ 

Venezia 

* TELERADtO FUGA 

- San Marco. 3457 
Provincia di Veneti* 

* GUERRA EGIDIO & C, 

■ Via Bi&swda, 2Q/A - Meslre 

* TREKILOWATT 

- Via Tome Beìlredo. 47 ■ Meslre 

* REBEL - Via F. Créspi, 10 

- San Durò di Piava 

* GUERRA COMPUTER5 

- Via Vizzotto. 23 

- San Dorò di Piave 

* TEL FERI - Va Chiesa. 15C0 

- Sottomarina 

« RADIOCESTARO ■ Via Re ma, 39 

- Spinea 

Verona 

* CASA DELLA RADIO - Via Cairok 10 

■ TELESAT - Via Vasco de Game, 8 

Provincia di Vero ih 

* FERRÀRtN - Via dei Massari, 10 

- Legnago 

Ytocnu 

* ELETTRONICA BISELLQ 

- Viale Trieste, 427/429 

» SCLACHI Market - Via Cà Balbi. 139 
Proviate di Vicenza 

* GUERRA CGMPUTERS 

- Via Delllndu&tria - Arte Ceciato 

* SCIAVOTTO - Via Zanella. 21 

- Cavale 

* COMPUTER B. COSTO 

- Va dal Costo, 34 - Thtene 

* ELETTROCASA ■ Via Roma. 67 

■ Trissino 


FRIULI VENEZIA GIULIA 
Gorizia 

* E.C.O, ELETTRONICA 

- Via FJS Cessar, 23 

tarde none 

* RIGO ■ Viafe Cossefli, 5 
Provincia di Pordenone 

* MDT ■ Piazza Repubdlrca, 5 

- Vilianova di Piata 

■ BRUNO OA PIEVE 

- Via Colombent r 1? - Pernia 
Trieste 

* AVANZO GIACOMO 

- Piazza Cavana, 7 

* COMPUTER SHOP ■ Via P. Refi, 6 

* COMPUTISI - Via XX Settembre, 51 

* CTI - Via Pascoli, 4 


Udine 

* MOFERT 2 - Via Leopardi, 21 

■ fl.T. SYSTEM - Via L. da Vinci, S9 
Provincia di Udine 

< IDREKQ WATT IUSSI £ C. 

■ Via Licfliana, SO - Tarvagnacco 
Rovigo 

■ CLINICA DEL RASOIO 
E DEL COMPUTER 

■ Via Fiume, 31/33 


TRENTINO ALTO ADIGE 
Mz*ng 

■ C.M.B. ITALIA - Via fiorite. 02 

* MATTEUCCI PRESTIGE 

■ Via Museo, 54 
Provincia di Bolline 

* EIECTRO TAPPE IWER 

■ P.m Principale, 90 - Silandra 

* RADIO MAIR * Via Centrale, 70 

- Bramito 

* ELECTRO RADrO HENDRICH 

- Via delle Corse. 106 - Merano 

Trarrlo 

* CRONST - Via Gaf tei, 25 


EMILIA ROMAGNA 

Piacenti 

* COMPUTER Lite - Via G. Caducei, 4 

* DELTA COMPUTER 

- Via Martiri della Resistenza, 15/G 
■ SGVER - Vra IV Novembre, &D 


TOSCANA 

Areno 

* DELTA SYSTEM - Via F Vive. 13 

Firen» 

* ATEMA 

- Via Sendelto Marcello. 1a/1b 

* COOPERATIVA L.D.T. - Via Icaro, 9 

* ELETTRONICA CINTOSI ELLE 

- Via GentesteDe, 5/a 

* HELP COMPUTER 

- Via degli Adisti, 15/A 

* PUNTO SOFT ■ Via Vagate, 17 

* TELEINFORMATICA TOSCANA 

■ Via Bronzino. 36 
Ptonineià di Finirti* 

“ WAR GAMES 

- Vìa FteTfaald Sanzio. 126 /A 

- Emppli 

* NEW E.V.M. COMPUTER 

- Via degli Innocenti, 2 

- Figlile Valdarno 

* COSCE FILI - Via Rama, 26 - Prato 

■ CENTRO INFORMATICA 

- Via F.JIi Gervi t 21/29 - Pontasteve 

Grauelo 

•COMPUTER SERVfCE 

- Piazza Ronchisi k, 2 

Untino 

* ETÀ BETA - Via San Francesco. 30 

* FUTURA 2 ’ Via Cameni, 19 

Provincia di Livorno 

* ELETTRONICA AL ESSI PAOLO 

* Via Cimanosa, i - pantano 

Provincia di Lucca 

* IL COMPUTER - Vie Ctónn^o, 216 

■ Udo dì Camakue 

* SANTI VITTORIO - Vte Roma, 23 

- San Remano Garfagnana 

Matea 

* EURO COMPUTER 

- Piazza Beflagniti, 4 

* FIRMWARE - Via Auielà Ovest 27 


Provincia di Mauri 

• RADIO LUCONE - Via Rema. 24/B 

- Carrara 

Pisa 

• C.H.S. - Via Carlo Cananee, 99/92 

• ELECTRONIC SERVCE 

- Via delia vecchi Tramuta, io 

• IT ■ LAB ■ V^a Marche SA/SB 

Asina 

• ELECTRONIC SHOP 

- Via delia Madonna, 49 

• OFFrCE DATA SERVICE 

- Galleria Nazionale. 22 

Provincia di Pistoia 

• ZANNI 5 C. - Corse Roma. 45 

- Montecatini Terme 

Siena 

• VIDEO MOVIE - Via Garibaldi, 17 

Pr*v itola dì Siena 

• ELECTRONIC Shop ■ Via A. Gasiti, 51 

- ChiancranO Teme 

• ELETTRONICA 

■ Via di Gracciano nei Corso. Ili 

■ Montepulciano 


UMBRIA 

Provincia di Perugia 

• COMPUTER STUDI OS 

- Vtì IV Novtìrvrtkre, 18/A 

- Bastia umbra 

CAMPANIA 
Provincia di Avellino 

• FLIP FLOP - Via Appli. 68 -Attipalda 

Benevento 

• E.CO: INFORMATICA 

- Via Pepiceli. 21/36 

C iurta 

• O.P.C. ■ Via G.M. Basco, 24 

Pravi nei a di Caserta 

• M.P. COMPUTER - Via Napoli, 30 

- Maddatonì 

Napoli 

■ BABY TOYS 

- Via O&temg dell'Olio, 5/05 

• CASA MUSICALE RUGGIERO 

- Pazza Garibaldi, 74 

• CENTRO ELETTRONICO CAMPANO 

- Va Epflmeo, 121 

• C.LAN - Galleria Varwiteli, 32 

• DAFtviN - Calala San Marco, 26 

• ELETTRONICA RO.DA LO 

- Via Epomeo, 21S/B 

• GIANCAR 2 - Piazza Garibaldi, 37 

• GRUPPO BUSH 
-Oaleria Umberto I. 55 

• ODORINO ■ Largo Late, 22/À-B 

• R 2 - Via F. erte. 265 

• SPY ■ Via Fontana, 135 

• FQP - Via 5. Ajira dei Lombardi, 1? 

• VIDEOFOTO MARKET 

■ Và S. Brinda, 19 
Provincia di Napoli 

• SPADARO - Via Ftomani, 90 

- S. friassasra 

• ÌUFANO - $£ San nitica , 67 Km 7 

- Casoria 

• ELETTRONICA 2000 

■ Corso Durante, 40 

- Frattemaggiore 

+ GATEWAY . Via Napoli, &B 

- Mugnano 

• NUOVA INFORMATICA SHOP 
-Via Liberti 165/191 - Portici 

• BASIC COMPUTER 

- c .$0 Garibaldi, 34 
' Pozzuoli 


• FALCO ELETTRONICA 

- Vte Samo, 100 - Strano 

• TECNOTRE - Via P. Fusco, l/F 

- Torre Annunziata 

Salari» 

• COMPUTER MARKET 

- C.5D Viti. Emanale, 23 
Provincia di Baiamo 

• KING COMPUTER - Va OleuanoL 56 
■ Datl'pag te 

• DtMEFt POINT - Via C Rosselli, 20 

- Ebùli 


PUGLIA 

Bari 

• ARTEL - Via G. tì'Orso, 9 

• COMPUTER’5 ARTS 

- Viste Meued, 127B 

Provincia di Bari 

■ F. FAG3ELLA - Cote* Garibaldi. 15 

- Barlette 

• G. FAGGELLA 

- Via P. d'Aragona, 6C/A - Barletta 

• G, LO NUZZO - Via Nizza. Zi 

■ Castellana 

Brindi» 

• MARANGl A MECCOLI 

- Via Prov. San Vito. 165 
Provincia di Fòggia 

• IL DISCOBOLO - Via T. £olis, 15 

- San Seusro 
Ucce 

• BIT 

- Via 95 c flegg.to Fanteria, 87/69 

Provincia di Lecce 

• CEOOK INFORMATICA - Via Rema, 31 

- Tricase 

Malva 

• GUADIAMO ELECTRONICS 

- Via Roma, i 

Tararne 

• ELETTROJOLLY - Via de Cesare. 13 

• TEA - Via Regina Etena, 101 


CALABRIA 

Calamaro 

*C. & G- COMPUTER - Via F Aeri, 28 

• RAGNE BAVE Fi IO - Via F. Acri, 93/99 
Provincia di Calaturaro 

• COMPUTER HOUSE - Via Bologna 

- Crotone 

• OTTICA FOTO NELLO RUELLO 

- C.èo Vittorio Emanuele. 177 

■ V5bo Valentia 

Cosatili 

• SlRANGELO COMPUTER 

- Vra N, Parisio, 25 
Provincie di Cownu 

• ELIGIQ ANNlCHIARICD & C. 

- Via Ronva. 21 - C^glrovillari 

• ALFA COMPUTER 

- Via Matonaie . 341 /A 

- Coricano Scalo 

• IMG. FUSTO SALVATORE 

- Corso Niwtera, 99 

- Lamezia Terme 
Reggio Calabria 

• CONTROL SYSTEM 

■ Vte S. Francesco da Paola. 43/DE 

• SYSTEM HOUSE 

- Va Fiunte ang Patentino, 1 
Provincia di Peggio Ctiatwte 

• COMPUTER SHOP 

- Via MaltetJb, 50/52 - Locri 
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Software su cassetta 



La voce IH 

L. 12000 

Raffaetio 

L.T000D 

Oroscopo 

LI 2000 

Computer- Music 

LI 2000 

Gestione familiare 

LI 2000 

Banca dati 

L. 1 2000 

Dichiarazione dei redditi (740/S) 

L 16000 

Matematica finanziaria 

L 20000 

Analisi di bilancio 

L 20000 

Arredare (richiede linguaggio Simon s Basic) 

L.1G0GQ 






Software su disco 


Ms-Dos & Gw -Basic 
La voce in 
Oroscopo 
Gestione familiare 
Banca deli 

Dichiarazione dei redditi (740/S) 

Matematica finanziaria 
Analisi di bilancio 

Arredare (richiede linguaggio Simon "s Base)* 
Grappe Espander C/128 in modo 80 colonre 


L. 25000 
L 12000 
1.12000 
L. 12000 
L. 12000 
L. 24 000 
L. 20000 
L 20000 
L. 20000 
L 27000 






J 




64 programmi per il Commodore 64 

i. 

4800 

ì miei amici C/16 e Plus/4 

L 

7000 

Strategie vincenti per Commodore 64 

L 

5800 

62 programmi per Vie 20, C/16 e Plus/4 

L. 

6500 

Tutti i segreti delio Speclrum 

L, 

7000 

Impara giocando il Basic delio Speclrum 

L. 

7000 

Micro Pascal per Commodore 64/128 

L 

7000 

Dal registralo re al drive del C/64 

L, 

7000 

Ada 

L. 

5000 

Il linguaggio Pascal 

L. 

5000 


Directory 


L, 12000 


Ciascun dischetto 


Arretrati 


Ciascun numero arretrato di Commodore 
Computer Club 

Ciascun numero arretrato di Personal Computer 
Ciascun numero arretrato di VR Video registrare 


L. 5000 
L. 5000 
L. 5000 






Sconti e agevolazioni 


Le spese di imbatto e spedizione sono a carico delta Systems 
se ciascun ordine è pars ad almeno L.50Ù00 (di listino). 

Gli abbonali hanno diritto allo sconto dei 10% e alia spedizione, 
gratuite se la somma rotate raggiunge la cifra di L 50000 
(di listino ). 


Per un ottimate utilizzo del software " Linguaggio Macchina e Routine 
grafiche per C/64*' é opportuna la lettura del fascicolo " Commodore 
Speciale appositamente dedicato. 

Coloro che desiderano procurarsi i prodotti delia Systems Editoriale 
devono inviare, oltre atta cifra risultante dalla somma dei singoli prodotti, 
la cifra di L. 3000 per spese di impatto e spedizione, oppure L 6000 se si 
preferisce Sa spedizione per mezzo raccomandala. 


L 45 000 

L. 95,00° 
L_ 50.000 


HiUS— » 

VR Vid«?°«^ <stra e ' 1 

1 . „ essere conteggi P er ° m ' \ 

£ : j WA'SS***'*'** 

C/C p^eteN. 37952207 
Systems Ottonate 
Viale Famagosta. ro 

20142 Milano. ! 

„ <h j f& tro dei modu/c (nétto 1 

l nativo compteto -ante scbedét I 

effettuato J 



t5.00Q 




- 
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